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ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan 1) Mengembangkan media pembelajaran IPS 
menggunakan program Lectora dengan materi proses pembentukan muka bumi 
untuk siswa SMP kelas VII; 2) Mengetahui tingkat kelayakan media dan 
mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran yang dikembangkan; 3)  
Mengetahui keefektivan penggunaan media yang dikembangkan oleh peneliti 
dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan atau 
Research and Development (R&D). Penelitian tidak sampai pada tahapan 
pengembangan produk masal. Dalam penelitian ini, peneliti adalah pengembang 
dari produk media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan program 
Lectora, sedangkan subjek uji coba penelitian ini adalah siswa SMP 2 Bantul 
kelas VII. Instrumen pengumpulan data penelitian ini berupa lembar penilaian 
untuk validator serta kuisioner untuk melihat tanggapan siswa. Teknik analisis 
data penelitian ini menggunakan data deskriptif dengan pendekatan kuantitatif. 
Hasil penelitian menunjukkan 1) Cara mengembangkan media 
pembelajaran menggunakan program Lectora dapat dilakukan dengan a) 
pengumpulan data meliputi studi pustaka dan penetapan KI-KD; b) perencanaan 
produk; c) pengembangan produk meliputi pembuatan media secara keseluruhan 
menggunakan program Lectora; d) penilaian yang dilakukan oleh ahli materi, ahli 
media dan guru, serta uji coba lapangan. 2) Media pembelajaran yang 
dikembangkan menggunakan program Lectora dengan materi proses  
pembentukan muka bumi untuk siswa SMP kelas VII adalah layak. Hasil tersebut 
diperoleh dari hasil validasi a) dosen ahli materi sebesar 4,10 dengan kategori 
Baik; b) dosen ahli media sebesar 3,70 dengan kategori Baik; c) praktisi 
pembelajaran IPS atau guru sebesar 4,80 dengan kategori Sangat Baik; d) respon 
siswa sebesar 4,08 dengan kategori Baik. 3) Media yang dikembangkan oleh 
peneliti efektif digunakan sebagai media pembelajaran. Hal tersebut dapat 
dibuktikan dengan melihat perbandingan nilai hasil belajar siswa pada materi 
proses pembentukan muka bumi yang disampaikan tanpa menggunakan media 
dengan nilai tes yang dilakukan setelah menggunakan media yang dikembangkan 
oleh peneliti bahwa nilai rata-rata yang diperoleh siswa mengalami peningkatan.  
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Perkembangan teknologi yang sangat pesat telah mempengaruhi 
berbagai aspek kehidupan masyarakat. Teknologi memberikan kemudahan 
bagi masyarakat untuk memenuhi kebutuhan dan melakukan aktivitasnya 
sehari-hari. Banyaknya produk elektronik seperti handphone, komputer, 
dan lain-lain merupakan bukti semakin berkembangnya teknologi dalam 
kehidupan. Namun, masih banyak masyarakat yang belum mampu 
memanfaatkan teknologi tersebut secara maksimal karena berbagai alasan. 
Salah satunya adalah keterbatasan biaya dan kemampuan dalam 
memanfaatkan teknologi. Padahal, kemajuan teknologi sangat bermanfaat 
dalam berbagai bidang, terutama dalam bidang pendidikan. 
Salah satu manfaat kemajuan teknologi dalam bidang pendidikan 
yaitu untuk mengembangkan media pembelajaran. Media pembelajaran 
merupakan alat bantu dalam proses pembelajaran yang berfungsi untuk 
memperjelas materi yang disampaikan, sehingga proses pembelajaran 
lebih bermakna. Penggunaan media pembelajaran diharapkan mampu 
memotivasi siswa untuk belajar. Menurut Wina Sanjaya (2010: 170-173) 
penggunaan media pembelajaran dapat menambah motivasi belajar siswa 
sehingga perhatian siswa terhadap materi pembelajaran dapat lebih 
meningkat. Media pembelajaran dapat membuat siswa semangat belajar, 
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apalagi jika media yang digunakan tersebut merupakan media yang baru 
bagi siswa.  
Namun pada kenyataannya, pengembangan media pembelajaran 
belum dilakukan secara maksimal karena kurangnya kreativitas dan 
produktivitas guru dalam mengembangkan media pembelajaran. 
Kurangnya pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan terbukti 
dengan minimnya produk media pembelajaran yang dikembangkan. Hal 
tersebut terbukti dengan masih terbatasnya media pembelajaran yang 
digunakan. Saat ini, masih banyak guru yang menggunakan metode 
ceramah dalam menyampaikan materi pembelajaran tanpa menggunakan 
media. Padahal tidak semua materi pelajaran dapat disampaikan 
menggunakan metode ceramah. Maka dari itu media pembelajaran 
diperlukan dalam kegiatan belajar mengajar. 
Media pembelajaran cocok untuk diterapkan dalam semua mata 
pelajaran, termasuk mata pelajaran IPS di SMP. Mata pelajaran IPS di 
SMP mempunyai materi yang kompleks dan terkadang sulit dibawa ke 
dalam pembelajaran sesuai dengan realita. Oleh karena itu, guru 
membutuhkan media pembelajaran yang dapat mempermudah 
penyampaian materi IPS kepada siswa. Materi IPS harus disampaikan 
semenarik mungkin dengan media pembelajaran yang bervariasi. 
Penggunaan media pembelajaran dalam mata pelajaran IPS diharapkan 
dapat mempermudah siswa mempelajari materi IPS yang kompleks. Media 
pembelajaran yang digunakan hendaknya disesuaikan dengan materi yang 
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akan disampaikan, serta media harus menarik bagi siswa agar termotivasi 
untuk belajar. Dengan menggunakan media pembelajaran, guru akan lebih 
mudah dalam menyampaikan materi IPS. 
Sebagai bentuk usaha untuk mengoptimalkan pembelajaran IPS di 
SMP maka perlu dibuat atau dikembangkan media pembelajaran interaktif 
dan menarik. Selama ini, media yang digunakan dalam pembelajaran IPS 
belum banyak memanfaatkan media berbantuan komputer. Kebanyakan 
media yang digunakan adalah media grafis berupa gambar, peta dan atlas, 
media objek berupa globe, media film dan yang lainnya. Padahal dengan 
semakin berkembangnya teknologi khususnya komputer dengan berbagai 
aplikasi yang menyertainya, hal tersebut dapat mempermudah guru dalam 
mengembangkan sebuah produk media pembelajaran berbantuan komputer 
yang menarik. 
Media pembelajaran yang menarik adalah media yang mengandung 
beberapa unsur di dalamnya. Unsur-unsur tersebut antara lain memuat 
teks, gambar, video serta unsur audio. Salah satu media pembelajaran yang 
menarik adalah media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan 
program Lectora. Program Lectora dapat membantu guru untuk 
menciptakan media pembelajaran interaktif dan menarik. Program Lectora 
memadukan beberapa unsur dengan berbagai tipe, diantaranya image, 
audio, video dan dokumen. Selain itu, di dalam program Lectora terdapat 
berbagai tool bar yang memiliki fungsi masing-masing. 
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Penelitian ini akan mengembangkan media pembelajaran 
menggunakan program Lectora pada mata pelajaran IPS dengan materi 
proses pembentukan muka bumi untuk siswa SMP kelas VII. Peneliti 
beranggapan bahwa penggunaan media pembelajaran menggunakan 
program Lectora dapat meningkatkan kualitas pembelajaran IPS serta 
dapat menumbuhkan semangat belajar siswa. Selain itu, penggunaan 
media pembelajaran Lectora diharapkan mampu memberikan pengalaman 
bagi siswa untuk mengenal media pembelajaran yang baru.  
Peneliti memilih materi proses pembentukan muka bumi karena 
materi tersebut sangat menarik untuk dipelajari dengan menggunakan 
program Lectora. Materi tersebut dapat memberi pengetahuan bagi siswa 
tentang proses pembentukan muka bumi. Berdasarkan pernyataan tersebut, 
penelitian yang akan dilaksanakan berjudul “Pengembangan Media 
Pembelajaran Menggunakan Program Lectora dengan Materi Proses 
Pembentukan Muka Bumi untuk Siswa SMP Kelas VII”. Tujuan 
dilakukannya penelitian ini adalah untuk mengembangkan media 
pembelajaran IPS yang lebih menarik menggunakan program Lectora 
dengan materi proses pembentukan muka bumi untuk siswa SMP kelas 
VII. Penelitian ini diharapkan dapat mengetahui pandangan dan 
ketertarikan siswa terhadap pembelajaran yang menggunakan media 
pembelajaran menggunakan program Lectora, untuk melihat validitas atau 
kelayakan media Lectora yang telah dikembangkan serta untuk melihat 
tanggapan siswa terhadap media yang dikembangkan. 
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B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas maka dapat diidentifikasikan 
permasalahan sebagai berikut: 
1. Kurangnya pemanfaatan teknologi dalam kegiatan pembelajaran. 
2. Masih banyak guru yang menyampaikan materi menggunakan metode 
ceramah tanpa menggunakan media pembelajaran. 
3. Kurangnya kreativitas dan produktivitas guru dalam membuat dan 
mengembangkan media pembelajaran yang menarik. 
4. Mata pelajaran IPS mempunyai materi  yang cukup banyak dan 
komples, sehingga dibutuhkan media pembelajaran untuk membantu 
guru menyampaikan materi agar pembelajaran lebih efektif dan 
efisien. 
5. Terbatasnya media pembelajaran IPS interaktif dengan bantuan 
komputer menggunakan program Lectora yang layak digunakan 
dalam pembelajaran. 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, penelitian ini dibatasi 
pada terbatasnya media pembelajaran IPS interaktif dengan bantuan 
komputer menggunakan program Lectora yang layak digunakan dalam 
pembelajaran. 
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D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian yang dikemukakan dalam latar belakang, maka 
permasalahan yang dikaji dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai 
berikut: 
1. Bagaimana cara mengembangkan media pembelajaran IPS 
mengunakan program Lectora dengan materi proses pembentukan 
muka bumi? 
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran IPS menggunakan program 
Lectora dengan materi proses pembentukan muka bumi yang 
dikembangkan? 
3. Apakah media pembelajaran IPS menggunakan program Lectora 
dengan materi proses pembentukan muka bumi yang dikembangkan 
efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa? 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan penelitian pengembangan ini adalah untuk: 
1. Mengetahui cara mengembangkan media pembelajaran IPS 
menggunakan program Lectora dengan materi proses pembentukan 
muka bumi. 
2. Memperoleh data mengenai kelayakan media dari ahli dan data 
mengenai tanggapan siswa terhadap media pembelajaran menggunakan 
program Lectora dengan materi proses pembentukan muka bumi yang 
telah dikembangkan. 
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3. Mengetahui keefektivan penggunaan media pembelajaran IPS 
menggunakan program Lectora dengan materi proses pembentukan 
muka bumi yang dikembangkan untuk meningkatkan hasil belajar 
siswa. 
F. Manfaat Penelitian 
Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan memberikan 
manfaat: 
1. Manfaat teoritis 
a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi dan 
inspirasi bagi perkembangan penggunaan media pembelajaran dalam 
bidang pendidikan IPS. 
b. Hasil penelitian pengembangan ini dapat dijadikan sebagai referensi 
untuk meneliti lebih lanjut dalam hal membuat dan mengembangkan 
media pembelajaran dengan kualitas baik agar hasil belajar siswa 
lebih meningkat. 
2. Manfaat praktis 
a. Bagi Peneliti 
Menambah wawasan, ilmu pengetahuan, dan pengalaman 
yang dimiliki peneliti sebagai wujud pengembangan berpikir dalam 
penerapan ilmu pengetahuan yang telah diperoleh di bangku kuliah. 
b. Bagi Siswa 
1) Memberikan pengalaman baru kepada siswa dalam menggunakan 
media pembelajaran menggunakan program Lectora. 
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2) Memudahkan siswa untuk memahami materi pelajaran. 
3) Melalui penggunaan media pembelajaran yang baru, diharapkan 
siswa mampu membangkitkan keinginan dan minatnya untuk 
belajar, meningkatkan pemahaman mengenai materi yang 
disampaikan, bahkan membawa dampak psikologis yang baik 
terhadap siswa. 
c. Bagi Guru 
1) Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan akan menambah 
referensi media pembelajaran yang tepat digunakan oleh guru untuk 
menyampaikan materi kepada siswa. 
2) Memberikan gambaran kepada guru IPS untuk merancang media 
pembelajaran interaktif sehingga kegiatan belajar menjadi 
menyenangkan dan pemahaman materi siswa meningkat. 
3) Meningkatkan kreativitas guru dalam mengembangkan media 
pembelajaran sehingga memudahkan siswa dalam menerima dan 
memahami pengetahuan yang diberikan oleh guru.  
G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Penelitian pengembangan ini akan menghasilkan sebuah software 
dalam bentuk Compact Disk (CD) pembelajaran yang berisi materi 
pembelajaran IPS SMP dengan spesifikasi sebagai berikut: 
1. Software media pembelajaran ini dirancang dengan menggunakan 
program Lectora. 
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2. Dirancang untuk dapat digunakan sebagai media pembelajaran secara 
mandiri. 
3. Harus digunakan dengan komputer atau komputer jinjing. 
4. Tidak membutuhkan program khusus untuk menggunakan produk 
yang telah dihasilkan. 
5. Produk yang dikembangkan berupa gambar, slide, audio dan video  
yang di dalamnya terdiri dari: 
a. Materi pembelajaran IPS yang telah ditentukan dan sesuai dengan 
kompetensi inti dan kompetensi dasar yang telah ditetapkan. Pada 
pengembangan ini peneliti memilih materi proses pembentukan 
muka bumi. 
b. Latihan evaluasi dari materi yang telah dipelajari berupa soal 
pilihan ganda dan soal benar-salah yang memuat pertanyaan-
pertanyaan mengenai materi proses pembentukan muka bumi 
yang telah dipelajari sebelumnya. 
H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 
Asumsi dalam penelitian pengembangan ini adalah: 
1. Asumsi pengembangan 
a. Sebagian besar sekolah sudah mempunyai fasilitas berupa 
laboratorium komputer. 
b. Sebagian siswa sudah banyak yang memiliki komputer maupun 
komputer jinjing. 
c. Sebagian besar siswa dan guru dapat mengoperasikan komputer. 
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Dari asumsi di atas meyakinkan peneliti bahwa 
pengembangan media pembelajaran IPS menggunakan program 
Lectora dapat dikembangkan dan bermanfaat sesuai yang 
diharapkan. 
2. Keterbatasan pengembangan 
Keterbatasan dalam pengembangan media pembelajaran 
dengan program Lectora, yaitu: 
a. Keterbatasan kemampuan pengembang dalam menguasai materi 
mengenai proses pembentukan muka bumi. 
b. Materi yang dapat disampaikan dalam Lectora hanya terbatas 
pada poin-poin penting yang perlu disampaikan. 
c. Dalam menguji produk dilakukan oleh ahli yang jumlahnya 
terbatas. 
d. Keterbatasan waktu. 
e. Keterbatasan biaya. 
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BAB II 
LANDASAN TEORI 
 
A. Kajian Teori 
1. Hakekat Pembelajaran 
a. Pengertian Pembelajaran 
Pembelajaran adalah suatu kombinasi yang tersusun meliputi 
unsur-unsur manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan dan prosedur 
yang saling mempengaruhi mencapai tujuan pembelajaran (Oemar 
Hamalik, 2005: 57). Manusia terlibat dalam sistem pengajaran terdiri 
dari siswa, guru dan tenaga lainnya, misalnya tenaga laboratorium. 
Material, meliputi buku-buku, papan tulis dan kapur, fotografi, slide 
dan film, audio dan video tape. Fasilitas dan perlengkapan, terdiri dari 
ruangan kelas, perlengkapan audio visual, juga komputer. Prosedur, 
meliputi jadwal dan metode penyampaian informasi, praktik, belajar, 
ujian dan sebagainya.  
Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan 
pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. 
Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar terjadi 
proses pemerolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran 
dan tabiat, serta pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta 
didik (Dimyati dan Mudjiono, 2002: 38). Jika dilihat dari beberapa 
pengertian di atas, maka dapat dikatakan bahwa pembelajaran 
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merupakan suatu proses dimana proses tersebut sangat berpengaruh 
dalam hasil pembelajaran, dengan kata lain bahwa pembelajaran 
adalah suatu sistem yang saling terkait antara satu dengan yang 
lainnya. 
Belajar yang dihayati oleh seorang pembelajar ada 
hubungannya dengan usaha pembelajaran yang dilakukan pembelajar. 
Pada suatu sisi, belajar yang dialami oleh pembelajar terkait dengan 
pertumbuhan jasmani yang siap berkembang. Proses belajar siswa 
akan menghasilkan perilaku yang dikehendaki, suatu hasil belajar, 
maka dampak pengajaran tersebut sejalan dengan tujuan pembelajaran 
(Dimyati dan Mudjiono, 2002: 38). Pada sisi lain, kegiatan belajar 
yang juga perkembangan mental tersebut juga didorong oleh tindak 
pendidikan atau pembelajaran. Jadi belajar ada kaitannya dengan 
usaha atau rekayasa  pembelajaran. Dari segi siswa, belajar yang 
dialami sesuai pertumbuhan jasmani dan perkembangan mental, akan 
menghasilkan hasil belajar sebagai dampak pengiring, selanjutnya 
dampak pengiring tersebut akan menghasilkan program belajar sendiri 
sebagai perwujudan emansipasi siswa merupakan akibat dari tindak 
mendidik atau kegiatan mengajar. 
b. Konsep dan Tujuan Pembelajaran 
Menurut Oemar Hamalik (2005: 58-59), proses pembelajaran 
mempunyai konsep-konsep sebagai berikut:  
1) Pembelajaran merupakan persiapan di masa depan. 
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2) Pembelajaran merupakan suatu proses penyampaian 
pengetahuan. 
3) Tinjauan utama pembelajaran ialah penguasaan 
pengetahuan. 
4) Guru dipandang sebagai orang yang sangat berkuasa. 
5) Siswa selalu bersikap dan bertindak pasif. 
6) Kegiatan pembelajaran hanya berlangsung dalam kelas. 
Tujuan dari pembelajaran adalah mempersiapkan peserta 
didik untuk menjadi warga masyarakat yang baik. Pembentukan 
warga Negara yang baik adalah warga negara yang dapat bekerja di 
masyarakat. Seorang warga negara yang baik bukan menjadi 
konsumen, tetapi yang lebih penting ialah menjadi seorang produsen. 
Untuk menjadi seorang produsen, maka dia harus memiliki 
keterampilan berbuat dan bekerja, menghasilkan barang-barang dan 
benda-benda kebutuhan masyarakat. 
Unsur-unsur minimal yang harus ada dalam sistem 
pembelajaran menurut Oemar Hamalik (2005: 57) adalah seorang 
siswa atau peserta didik, suatu tujuan dan suatu prosedur kerja untuk 
mencapai tujuan. Dalam hal ini, guru (pengajar) tidak termasuk 
sebagai unsur sistem pembelajaran, fungsinya dapat digantikan atau 
dialihkan kepada media sebagai pengganti, seperti buku, slide, teks 
yang diprogram dan sebagainya. 
2. Ilmu Pengetahuan Sosial 
a. Pengertian IPS 
Istilah Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan nama mata 
pelajaran di tingkat sekolah dasar dan menegah. Trianto (2010: 171) 
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mengemukakan IPS merupakan integrasi dari berbagai cabang ilmu-
ilmu sosial, seperti sosiologi, sejarah, geografi, ekonomi, politik, 
hukum dan budaya yang dirumuskan atas dasar kenyataan dan 
fenomena sosial dan diwujudkan dalam suatu pendekataan 
interdisipliner dari aspek dan cabang ilmu-ilmu sosial. IPS atau studi 
sosial merupakan bagian dari kurikulum sekolah yang diturunkan dari 
isi materi cabang-cabang ilmu sosial. 
Menurut William B. Ragan, IPS (Studi Sosial) adalah mata 
pelajaran yang memberikan informasi yang luas, pengembangan 
ketrampilan sosial dan penyempurnaan tingkah laku kemasyarakatan 
(dalam Simangunsong & Zainal Abidin, 1987: 25). Bahan-bahan studi 
sosial diambil dari ilmu-ilmu sosial masyarakat setempat yang sudah 
ada sejak dahulu kala. Jadi terkadang kajian studi sosial itu berbeda-
beda tergantung bagaimana norma yang dianut masyarakat di suatu 
wilayah. 
John Jarolimek (1986: 4) mengemukakan bahwa IPS 
mempelajari manusia dalam hubungannya satu dengan yang lain, 
hubungan manusia dengan masyarakat dan hubungan manusia dengan 
lingkungan fisiknya. Simangunsong (1987: 26) juga mengemukakan 
bahwa IPS merupakan kajian mengenai manusia dengan segala 
aspeknya dalam sistem hidup bermasyarakat. Dapat dipahami dari 
kedua pernyataan tersebut bahwa IPS adalah kajian mengenai manusia 
dan segala hal yang ada di sekitarnya.  
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Berdasarkan pendapat beberapa ahli di atas, dapat disimpulkan 
bahwa IPS merupakan integrasi dari ilmu-ilmu sosial dan humaniora 
yang diterapkan untuk membentuk warga negara yang baik. IPS 
mampu menjadi ilmu yang relevan diterapkan dalam kehidupan setiap 
manusia agar kelangsungan hidupnya harmonis dengan sesama 
manusia, lingkungan maupun dengan Sang Pencipta. 
b. Tujuan IPS 
Di Indonesia dikenal adanya IPS (Social Studies), merupakan 
bidang ajaran di sekolah dengan tujuan mengembangkan pengetahuan, 
sikap dan keterampilan sosial dalam bentuk konsep dan pengalaman 
belajar yang dipilih atau terorganisir dalam rangka kajian ilmu sosial 
(M. Zaini Hasan & Salladin, 1996: 10). Mempelajari ilmu sosial 
menurut M. Zaini Hasan dan Salladin diharapkan akan mampu 
membentuk rasa integritas sosial yang tinggi, memahami, mematuhi 
nilai-nilai sosial yang berlaku, kesadaran untuk ikut mengatasi 
masalah-masalah sosial yang tengah terjadi di masyarakat, pengertian 
terhadap sistem, tradisi dan aturan yang berlaku di masyarakat. 
Menurut Simangunsong (1987: 27) IPS bertujuan untuk 
memperkenalkan anak dengan lingkungannya, dengan masyarakat, 
dengan hubungan antara insan dan hubungan antarmanusia dengan 
lingkungan, agar ia menjadi warga Negara yang baik. Sedangkan 
Trianto (2010: 176) berpendapat bahwa tujuan IPS yaitu untuk 
mengembangkan potensi peserta didik agar peka terhadap 
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permasalahan sosial yang terjadi di masyarakat, memiliki sikap mental 
positif terhadap perbaikan segala ketimpangan yang terjadi, dan 
terampil mengatasi setiap masalah yang tejadi sehari-hari, baik yang 
menimpa dirinya sendiri maupun masyarakat.  
Berdasarkan penjelasan tersebut, jelas bahwa tujuan 
pembelajaran IPS lebih menekankan pada pengembangan afektif dan 
psikomotorik siswa dalam memecahkan masalah, serta menjadikan 
seseorang itu menjadi bertingkah laku baik di masyarakat. Hal 
tersebut didukung oleh pendapat Gross (dalam Trianto, 2010: 173) 
yang menyatakan bahwa tujuan IPS yaitu „to prepare students to be 
well functioning citizens in a democratic society‟. Tujuan IPS yaitu 
untuk mempersiapkan siswa menjadi warga Negara yang baik dalam 
kehidupan di masyarakat. 
c. Pembelajaran IPS  di Sekolah 
Pembelajaran IPS hakekatnya adalah pengajaran interelasi 
aspek-aspek kehidupan manusia di masyarakat. Pembelajaran IPS 
adalah pengajaran yang memadukan berbagai pengetahuan sosial, 
dimana materi yang disampaikan tidak terlepas-lepas yang satu 
terisolasi dari yang lainnya (Nursid Sumaatmadja, 1980: 22).  Jadi 
pada dasarnya materi-materi IPS itu digali dari kehidupan sehari-hari 
yang nyata di masyarakat. Pembelajaran IPS merupakan sistem 
pengajaran yang membahas, menyoroti, menelaah dan mengkaji 
gejala atau masalah sosial dari berbagai aspek kehidupan, atau 
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melakukan interelasi berbagai aspek kehidupan sosial dalam 
membahas gejala atau masalah sosial. 
Pada pengajaran IPS, suatu pokok bahasan dibahas dan 
diungkapkan dari berbagai aspeknya secara terpadu, bukan ditelaah 
dari satu aspek sosial secara terlepas terhadap aspek sosial lainnya. 
Pendekatan yang diterapkan pada pengajaran IPS ini harus pendekatan 
multidimensional, atau jika ditinjau secara akademis harus 
multidisipliner ataupun interdisipliner (Nursid Sumaatmadja, 1980: 
23). Inilah hakekat pelaksanaan pengajaran IPS yang sebenarnya. Jadi, 
guru IPS dituntut kemampuannya untuk mampu melakukan 
pendekatan multidisipliner atau interdisipliner. 
Sapriya (2009: 7) juga mengemukakan bahwa ciri khas IPS 
dan IPA sebagai mata  pelajaran pada jenjang pendidikan dasar dan 
menengah adalah sifat terpadu (integrated) dari sejumlah mata 
pelajaran dengan tujuan agar mata pelajaran ini lebih bermakna bagi 
peserta didik sehingga pengorganisasian materi/bahan pelajaran 
disesuaikan dengan lingkungan, karakteristik dan kebutuhan peserta 
didik. Untuk mewujudkan pembelajaran seperti yang diharapkan 
Sapriya, pembelajaran IPS harus selalu berkaitan dengan masalah diri 
dan lingkungan anak didik.  Hal inilah yang kemudian mendorong 
diupayakannya pendekatan Contextual Teaching Learning (CTL) 
dalam pembelajaran IPS, yakni pembelajaran yang berusaha 
mengaitkan atau mendekatkan materi yang dipelajari dengan 
18 
 
 
 
kenyataan yang dihadapi siswa (Supardi, 2011: 199). Oleh karena itu, 
dalam perkembangan dunia pendidikan khususnya dalam mata 
pelajaran IPS muncul berbagai metode pembelajaran yang 
mengutamakan kebutuhan peserta didik.  
Sesuai dengan konsep Kurikulum 2013, pembelajaran IPS 
disampaikan secara terpadu untuk meningkatkan kompetensi siswa 
dalam ketiga ranah, afektif, kognitif dan psikomotorik. Setiap 
pengetahuan yang diajarkan, pembelajaran yang dilakukan harus 
dilanjutkan sampai membuat siswa terampil dalam menyajikan 
pengetahuan yang dikuasainya secara konkret dan abstrak. Mata 
pelajaran IPS sebagai bagian dari Kurikulum Ilmu Pengetahuan Sosial 
2013 memiliki kewajiban untuk menjadi wahana bagi pengembangan 
strategi pembelajaran kontekstual.  
3. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Media berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk 
jamak dari kata “medium” yang secara harfiah mempunyai arti 
perantara atau pengantar, yaitu perantara atau pengantar sumber pesan 
kepada penerima pesan. Media pembelajaran adalah alat yang dapat 
membantu proses belajar mengajar dan berfungsi untuk memperjelas 
makna pesan yang disampaikan, sehingga dapat mencapai tujuan 
pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna (Cecep Kustandi & 
Bambang Sutjipto, 2013: 8). 
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Menurut Gerlach & Ely (dalam Azhar Arsyad, 2011: 3), 
media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, 
atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu 
memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap. Dalam pengertian 
ini, guru, buku teks dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara 
lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar 
cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis atau 
elektronis untuk menangkap, memproses dan menyusun kembali 
infomasi visual atau verbal. 
Berdasarkan pendapat beberapa tokoh di atas dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan alat bantu dalam 
proses pembelajaran agar lebih efektif menyampaikan materi 
pelajaran. Proses pembelajaran memperoleh sumber informasi 
biasanya dari dosen, guru, mahasiswa, siswa, bahan bacaan dan lain 
sebagainya. Penerima informasi dapat dimungkinkan juga dari dosen, 
guru, mahasiswa, siswa atau orang lain. Pada dasarnya media 
pembelajaran sangatlah bermanfaat bagi siapa saja yang berkaitan 
dengan dunia pendidikan.  
b. Manfaat Media Pembelajaran 
Manfaat media dalam pembelajaran tidak lain adalah untuk 
membantu memperlancar proses interaksi antara guru dengan siswa, 
dalam hal ini membantu siswa belajar secara optimal. Di samping itu, 
ada beberapa manfaat lain yang lebih spesifik. Kemp dan Dayton 
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(dalam Martinis Yamin, 2007: 200) mengidentifikasi tidak kurang dari 
delapan manfaat media dalam kegiatan pembelajaran, yaitu: 
1) Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan. 
2) Proses pembelajaran menjadi lebih menarik. 
3) Proses belajar siswa menjadi lebih interaktif. 
4) Jumlah waktu belajar-mengajar dapat dikurangi. 
5) Kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan. 
6) Proses belajar dapat terjadi dimana saja dan kapan saja. 
7) Sikap positif siswa tehadap bahan pelajaran maupun terhadap 
proses belajar itu sendiri dapat ditingkatkan. 
8) Peran guru dapat berubah ke arah yang lebih positif dan 
produktif. 
 
Penjabaran  lebih lanjut dari identifikasi manfaat yang telah 
dikemukakan oleh Kemp dan Dayton (dalam Martinis Yamin, 2007: 
200) adalah sebagai berikut: 
1) Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan. 
Ada kemungkinan guru mempunyai penafsiran yang 
berbeda-beda mengenai sesuatu hal. Melalui media, penafsiran 
yang beraneka ragam itu dapat direduksi dan disampaikan kepada 
siswa secara seragam. Setiap siswa yang melihat atau mendengar 
uraian tentang suatu ilmu melalui media yang sama akan menerima 
informasi yang sama pula seperti teman-temannya yang lain. 
2) Proses pembelajaran menjadi lebih menarik. 
Media dapat menyampaikan informasi yang dapat 
didengar (audio) dan dapat dilihat (visual), sehingga dapat 
mendeskripsikan suatu masalah, suatu konsep, suatu prosedur yang 
bersifat abstrak dan tidak lengkap menjadi lebih jelas dan lengkap. 
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Media juga dapat menghadirkan „masa lampau‟ ke masa kini, 
menyajikan gambar dengan warna-warna yang menarik pula. 
Media dapat membangkitkan keingintahuan siswa, 
merangsang mereka untuk beraksi terhadap penjelasan guru, 
membuat mereka terbawa atau ikut sedih, memungkinkan mereka 
menyentuh objek kajian pelajaran, membantu mereka 
mengkonkretkan sesuatu yang abstrak dan sebagainya. Dengan 
demikian media dapat membantu guru menghidupkan suasana 
kelasnya dan menghindari suasana monoton dan membosankan. 
3) Proses belajar siswa menjadi lebih interaktif. 
Media harus dirancang dengan benar, media dapat 
membantu guru dan siswa melakukan komunikasi dua arah secara 
aktif. Tanpa media, guru mungkin akan cenderung berbicara satu 
arah kepada siswa saja, dan hal itu akan menyebabkan rasa bosan 
yang cepat melanda siswa. Namun dengan media, guru  dapat 
mengatur kelas mereka sehingga kelas bukan hanya didominasi 
oleh guru saja, tetapi siswa juga ikut aktif berperan dalam proses 
belajar-mengajar. 
4) Jumlah waktu belajar-mengajar dapat dikurangi. 
Seringkali guru membutuhkan dan menghabiskan waktu 
yang cukup banyak hanya untuk menjelaskan suatu materi. Padahal 
waktu yang dihabiskan tidak perlu sebanyak itu jika mereka 
memanfaatkan media pendidikan dengan baik. 
22 
 
 
 
5) Kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan. 
Penggunaan media tidak hanya membantu membuat 
proses belajar-mengajar lebih efisien, tetapi juga membantu siswa 
menyerap materi pelajaran secara lebih mendalam dan utuh. 
Dengan mendengar penjelasan dari guru saja terkadang beberapa 
siswa sudah mampu memahami permasalahan dengan baik, tetapi 
jika pemahaman itu diperkaya dengan kegiatan melihat, 
menyentuh, merasakan atau mengalami melalui media, pemahaman 
mereka terhadap isi materi pelajaran pasti akan lebih baik lagi. 
6) Proses belajar dapat terjadi dimana saja dan kapan saja. 
Media pembelajaran dapat dirancang sedemikian rupa 
sehingga siswa dapat belajar dimana saja dan kapan saja mereka 
mau, tanpa tergantung pada keberadaan seorang guru. Program-
program audio-visual atau program komputer yang saat ini banyak 
tersedia di pasaran adalah contoh media pendidikan yang 
memungkinkan siswa belajar secara mandiri. 
7) Sikap positif siswa tehadap bahan pelajaran maupun terhadap 
proses belajar itu sendiri dapat ditingkatkan. 
Ketika menggunakan media dalam pembelajaran, maka 
proses belajar-mengajar akan lebih menarik. Hal ini akan 
meningkatkan kecintaan dan apresiasi siswa terhadap ilmu 
pengetahuan dan proses ilmu itu sendiri. 
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8) Peran guru dapat berubah ke arah yang lebih positif dan produktif. 
Guru tidak perlu mengulang-ulang penjelasan mengenai 
materi yang telah disampaikan bila media digunakan dalam 
pembelajaran. Dan dengan mengurangi uraian verbal (lisan), guru 
dapat memberikan perhatian lebih banyak kepada aspek-aspek lain 
dalam pembelajaran. Selain itu, peran guru tidak lagi hanya sekedar 
menjadi seorang „pengajar‟, tetapi juga konsultan, penasihat atau 
manajer pembelajaran. 
Selain itu, menurut Arief S. Sadiman, dkk (2011: 17) media 
pembelajaran dapat membantu proses belajar mengajar agar lebih 
efektif karena mempunyai beberapa manfaat sebagai berikut: 
1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat 
verbalistis (dalam bentuk kata-kata atau lisan belaka). 
2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera, 
seperti konsep yang terlalu luas atau peristiwa yang 
terjadi di masa lalu dapat ditampilkan lewat video. 
3) Mengatasi sikap pasif pada peserta didik. Media 
pembelajaran dapat meningkatkan semangat belajar 
peserta didik dan memungkinkan peserta didik belajar 
sendiri-sendiri sesuai minat dan kemampuannya. 
4) Menyamakan persepsi dan pengalaman bagi peserta 
didik. 
 
Dalam kajian ini dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran bermanfaat untuk meningkatkan motivasi belajar siswa, 
menyamakan pemahaman mengenai materi yang disampaikan serta 
mengoptimalkan waktu belajar. Penggunaan media pembelajaran juga 
dapat mengaktifkan siswa dalam proses belajar mengajar, sehingga 
siswa tidak bosan ketika belajar. Siswa yang bersemangat belajar 
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maka hasil belajarnya kelak akan lebih baik jika dibandingkan dengan 
siswa yang kurang termotivasi ketika belajar. 
c. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 
Bretz (dalam Martinis Yamin, 2007: 204) membagi media itu 
ke dalam tiga macam, yaitu suara, media bentuk visual dan media 
gerak. Media bentuk visual dibedakan lagi menjadi tiga pula, yaitu 
gambar visual, garis (grafis) dan simbol verbal. Selain itu, Bretz juga 
membedakan antara media tranmisi (telekomunikasi) dan media 
rekaman. 
Sedangkan Cecep Kustandi & Bambang Sutjipto (2013: 29-
34) mengelompokkan media pembelajaran itu ke dalam empat 
kelompok, yaitu: 
1) Media hasil teknologi cetak 
Media cetak adalah cara untuk menghasilkan atau 
menyampaikan materi, seperti buku dan materi visual statis, 
terutama melalui proses pencetakan mekanis atau fotografis. 
2) Media hasil teknologi audio visual 
Teknologi audio visual merupakan cara menghasilkan atau 
menyampaikan materi dengan menggunakan mesin-mesin mekanis 
dan elektronik, untuk menyajikan pesan-pesan audio dan visual. 
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3) Media hasil teknologi menggunakan program komputer 
Teknologi menggunakan program komputer merupakan 
cara menghasilkan atau menyampaikan materi dengan mengunakan 
sumber-sumber yang menggunakan program micro-processor. 
4) Media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer 
Teknologi gabungan adalah cara untuk menghasilkan dan 
menyampaikan materi yang menggabungkan pemakaian beberapa 
bentuk media yang dikendalikan oleh komputer. Perpaduan 
beberapa jenis teknologi ini dianggap teknik yang paling canggih 
apabila dikendalikan oleh komputer yang memiliki kemampuan 
yang hebat. 
Dalam kajian yang lain, Gerlach dan Ely (dalam Dientje 
Borman Rumampuk, 1988: 23) mengklasifikasikan media 
pembelajaran dalam enam kategori: 
1) Still pictures (gambar diam/ tidak bergerak) 
Termasuk dalam kelompok ini adalah sketsa, kartun, 
gambar dinding, chart, grafik, peta dan sebagainya. 
2) Audio materials (benda-benda yang didengar) 
Termasuk di dalamnya yaitu suara guru, radio, rekaman 
piringan hitam, tape recorder dan sebagainya. 
3) Motion pictures (gambar hidup) 
Terdiri atas gambar hidup bersuara dan tidak bersuara 
yaitu film 8 mm dan 16 mm. 
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4) Televisi termasuk video tape recorder 
5) Real materials, people, models and simulation (benda asli, orang, 
model dan simulasi) 
Termasuk dalam kelompok ini adalah guru, anggota staf, 
pustakawan, anggota masyarakat yang mempunyai keahlian 
khusus, orang tua murid dan sebagainya. Benda-benda asli adalah 
benda dalam bentuk asli yang dapat diperoleh atau dibangun di 
sekitar sekolah, misalnya koperasi, kebun percobaan dan 
sebagainya. Model yaitu suatu contoh atau gambaran dari suatu 
kenyataan. Simulasi yaitu suatu peniruan dari situasi sebenarnya 
yang sengaja dibuat untuk mendekati keadaan sebenarnya, 
misalnya tingkah laku seorang pengemudi mobil atau astronot. 
6) Programmed and computer-assisted instruction (pengajaran 
terprogram dan pengajaran dengan bantuan komputer) 
Maksudnya benda-benda untuk pengajaran yang sudah 
dibuat lebih dahulu untuk dipakai oleh siswa pada waktu-waktu 
tertentu seperti buku-buku teks terprogram dan program-program 
pengajaran yang disiapkan untuk komputer. 
Berdasarkan pendapat beberapa ahli mengenai jenis-jenis 
media, maka dapat disimpulkan bahwa jenis media pembelajaran 
dapat dikategorikan dalam empat jenis. Empat jenis media 
pembelajaran itu adalah media cetak, media berbasis audio, media 
berbasis komputer dan media berbasis lingkungan. Keempat kategori 
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media tersebut saling mendukung dan dapat diterapkan dengan 
menggunakan lebih dari satu jenis media. Pemilihan media 
pembelajaran yang sesuai dengan tema materi yang disampaikan akan 
membantu siswa untuk lebih mudah memahami materi yang 
disampaikan. 
Berdasarkan beberapa klasifikasi media pembelajaran yang 
telah dipaparkan, maka peneliti menyimpulkan bahwa media 
pembelajaran menggunakan program Lectora termasuk dalam jenis 
media pembelajaran menggunakan program komputer. Media 
pembelajaran menggunakan program komputer adalah media 
pembelajaran yang dibuat menggunakan komputer, serta dapat 
digunakan dengan bantuan komputer untuk menyampaikan materi 
yang ada dalam media tersebut. 
d. Kriteria Media Pembelajaran yang Baik 
Banyak media pembelajaran yang telah dipelajari oleh guru, 
namun hanya sedikit yang digunakan. Meskipun demikian, mengenal 
bermacam-macam media pembelajaran perlu diketahui untuk memacu 
usaha menggunakan dan mengadakannya di dalam kelas. Dengan hal 
tersebut, maka pengetahuan guru mengenai media pembelajaran akan 
lebih banyak lagi dan diharapkan guru akan menggunakan media 
pembelajaran itu secara efektif. Penggunaan media pembelajaran oleh 
guru dapat membantu dalam menyampaikan materi kepada siswa. 
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Produk pembelajaran harus mempunyai kualitas yang baik 
agar manfaat dari produk tersebut dapat terpenuhi. Menurut Jan Van 
Den Akker, dkk. (1999: 127) penilaian kualitas produk pembelajaran 
terdiri dari aspek kevalidan, kepraktisan dan keefektivitasan. Sebuah 
produk dikatakan baik jika mempunyai kualitas isi yang baik pula. Isi 
dari materi dalam produk yang dikembangkan harus sesuai dengan 
dasar ilmu pengetahuan (validasi materi), dan semua isi harus 
berkesinambungan dengan yang lain (validasi media). Jika syarat 
pengembangan produk telah dipenuhi, maka produk tersebut dapat 
dikatakan valid. 
Aspek kedua dari kualitas produk yang baik ditentukan oleh 
guru dengan memperhitungkan seberapa jauh produk yang 
dikembangkan itu berguna dan seberapa mudah guru dan murid 
menggunakan/mengoperasikan produk yang dikembangkan. Jika 
kedua hal tersebut dinilai baik, maka dapat dikatakan bahwa produk 
yang dikembangkan mempunyai nilai kepraktisan yang baik. Aspek 
ketiga dari kualitas produk yang baik adalah dapat dilihat dari 
bagaimana siswa mengapresiasi atau merespon produk yang 
dikembangkan jika digunakan dalam proses pembelajaran. Produk 
dapat dikatakan efektif jika mempunyai pengaruh terhadap hasil 
belajar atau prestasi yang diraih siswa. 
Pengembangan media pembelajaran yang baik harus melihat 
kriteria evaluasi media pembelajaran. Menurut Walker dan Hess 
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(dalam Cecep Kustandi dan Bambang Sutjipto, 2013: 143) media 
pembelajaran perlu diulas berdasarkan kriteria tertentu agar 
berkualitas. Kriteria evaluasi media dijabarkan sebagai berikut: 
1) Kualitas Isi dan Tujuan 
Komponen yang dinilai dalam aspek ini adalah ketepatan, 
kepentingan, kelengkapan, keseimbangan, minat atau perhatian, 
keadilan dan kesesuaian dengan situasi siswa. 
2) Kualitas Pembelajaran 
Komponen yang dikaji dalam aspek ini mengenai 
kontribusi media pembelajaran dalam proses penyampaian materi. 
Contohnya membahas mengenai seberapa besar media 
memberikan kesempatan belajar bagi siswa, hubungan dengan 
program pembelajaran lainnya, kualitas motivasi dan fleksibilitas 
pembelajaran, kualitas soal evaluasi, serta dampak penggunaan 
media tersebut bagi guru dan siswa. 
3) Kualitas Teknis 
Komponen yan dinilai dalam aspek ini adalah tingkat 
keterbacaan, kemudahan penggunaan, kualitas tampilan, kualitas 
penanganan jawaban, kualitas pengelolaan program serta kualitas 
dokumentasinya. 
Dalam kajian lain, Made Wena (2011: 208) mengemukakan 
beberapa indikator penilaian yang dapat digunakan untuk menilai 
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sebuah produk pembelajaran berbasis komputer. Secara umum 
indikator-indikator tersebut antara lain sebagai berikut. 
1) Tingkat kedalaman materi. Apakah materi atau isi pembelajaran 
yang disajikan lewat media komputer telah sesuai dengan tuntutan 
kurikulum? 
2) Urutan penyajian/pengorganisasian isi pembelajaran. Apakah 
urutan penyajian/pengorganisasian isi pembelajaran telah 
dilakukan dengan baik atau telah mengikuti kaidah-kaidah teori 
pembelajaran? 
3) Kejelasan penggunaan bahasa. Apakah bahasa yang  digunakan 
telah dipahami oleh siswa dengan baik? 
4) Kejelasan tabel, gambar/grafik/animasi. Apakah tabel, 
gambar/grafik/animasi telah sesuai dengan materi/isi 
pembelajaran? Apakah tabel, gambar/grafik/animasi mampu 
merangsang motivasi belajar siswa? 
5) Tampilan secara keseluruhan. Apakah tampilan fisik secara 
keseluruhan pembelajaran melalui media komputer telah baik dan 
menarik? 
Media pembelajaran yang dibuat juga perlu mendapatkan 
evaluasi dari aspek isi atau materi serta penyajian media tersebut. Ada 
beberapa kriteria yang diperlukan untuk mengevaluasi media 
pembelajaran, baik dari aspek materi maupun media itu sendiri. Dari 
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aspek materi, Rudi Susilana dan Cepi Riyana (2008: 33) menyebutkan 
kriteria materi yang baik adalah sebagai berikut: 
1) Sahih atau valid, materi yang disajikan harus teruji kebenarannya. 
Hal lai yang perlu diperhatikan adalah keaktualan materi sehingga 
tidak ketinggalan jaman. 
2) Tingkat kepentingan (significant), memilih materi perlu 
mempertimbangkan sejauh mana materi tersebut penting dilihat 
dari subjek, waktu dan tempatnya. 
3) Kebermanfaatannya (utility), materi harus dapat meningkatkan 
kemampuan siswa (akademis) dan menjadi bekal berupa life skiil 
(non akademis). 
4) Learnability, artinya sebuah materi harus dimungkinkan untuk 
dipelajari. 
5) Menarik minat (interest), materi yang dipilih hendaknya menarik 
minat dan dapat memotivasi siswa untuk mempelajarinya lebih 
lanjut. 
Media pembelajaran yang baik dapat dilihat dari aspek materi 
dan aspek media itu sendiri. Berdasarkan kajian kriteria evaluasi 
media dan materi yang baik, maka dapat dilihat bahwa sebuah media 
pembelajaran itu layak digunakan jika isi atau materi yang 
disampaikan teruji kebenaran dan kebermanfaatannya. Selain itu, 
media yang baik adalah media yang sesuai dengan tujuan 
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pembelajaran, mudah digunakan dan memberi dampak lebih baik bagi 
siswa dan guru. 
4. Media Pembelajaran Menggunakan Lectora 
a. Lectora 
Lectora merupakan Authoring Tool  untuk pengembangan 
konten e-learning  yang dikembangkan oleh Trivantis Corporation 
(Muhamad Mas‟ud, 2012: 1). Lectora® Inspire mampu membuat 
kursus online cepat dan sederhana. Pendiri dari Lectora
® 
Inspire 
adalah Timothy D. Loudermilk di Cincinnati, Ohio, Amerika tahun 
1999. 
Pada tahun 2011, Lectora memperoleh 5 penghargaan dalam 
bidang produk E-Learning inovatif, Authoring Tool, tool presentasi 
terbaik, dan teknologi e-learning terbaik. Sehingga wajarlah lebih 
dari 50 perusahaan atau instansi di dunia memilih Lectora. 
Penelitian ini akan menghasilkan produk akhir berupa media 
pembelajaran offline, dimana penggunanya tidak perlu mengakses 
internet terlebih dahulu untuk menggunakan media pembelajaran 
yang dihasilkan. Namun jika guru menginginkan media 
pembelajaran ini digunakan sebagai media pembelajaran online, 
guru dapat mengunggah media ini di situs pribadinya atau situs 
resmi yang dimiliki sekolah. 
Program Lectora mencakup beberapa fitur sub-program 
lainnya, yaitu: 
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1) FlypaperTM for Lectora – membuat pelajar lebih kreatif dan 
melibatkannya dengan menambah animasi flash, transisi dan 
efek spesial. 
2) Camtasia® for Lectora – membuat tutorial professional dengan 
mudah meng-capture video, animasi Flash atau software desain 
3D. Asyik mengedit video, audio, transisi dan lain-lain. 
3) Snagit® for Lectora – meng-capture apa yang di desktop untuk 
membuat image. Dilengkapi dengan callout dan lain-lain. 
Produk tambahan (Add-ons) yaitu Lectora Integrator for 
Microsoft PowerPoint. Dengan menambahkan Lectora Integrator 
maka pengguna dapat secara langsung mengubah presentasi pada 
Power Point menjadi Lectora. 
Menurut Muhamad Mas‟ud (2012: 2) sistem yang dibutuhkan 
dalam menginstal Lectora adalah: 
1) 900 MB hard drive kosong. 
2) Microsoft Windows XP, Windows Vista, Windows 7 atau 
Windows 8. 
3) Agen Help membutuhkan Flash Player 8.0 atau di atasnya. 
4) Microsoft Internet Explorer 6.0 ke atas, Firefox 1.0 ke atas, 
dan Safari 1.2 ke atas dan Google Chrome. 
5) Lectora Inspire juga membutuhkan Microsoft DirectX 9 atau 
terbaru untuk Camtasia, Microsoft.NET Framework 3.5 SP1 
untuk Flypaper dan Adobe Flash Player version 9.0.115.0. 
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6) Images: TIF, GIF, JPG, BMP, PNG, WMF, EMF, IPIX. 
7) Audio: WMA, WAV, MID, RMI, AU, MP3, AIFF, FLV. 
8) ASF (streaming audio oleh Microsoft) atau RM (streaming 
real Audio). 
9) Video: WMV, FLV, AVI, MOV, MPG, MPEG, RM, RAM, 
MP4, ASF, RM (Streaming Real Audio). 
10) Documents: RTF, TXT. 
11) Lain-lainnya: Shockwave, SWF, Java, Javascript, ASP, JSP, 
PHP, ColdFusion. 
b. Fitur dalam Lectora 
Lectora X dirilis bertepatan dengan 10 tahun Trivantis. 
Dengan Lectora X, kita dapat mengurangi waktu dalam 
mengembangkan konten e-learning, kolaborasi lebih mudah, 
beragam pilihan untuk melibatkan pengguna, dan banyak lagi 
keuntungan lainnya. 
Beberapa fitur dalam Lectora X.6 antara lain: 
1) Karakter Flash yang baru. 
2) Berbagi media, template dan objek library secara online. 
3) Property window yang dockable. 
4) Toolbar yang dapat disesuaikan. 
5) Publikasi bisa dalam multi bahasa. 
6) Clip Art Library diperbanyak menjadi lebih dari 250 clip art 
baru. 
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7) Game Flash yang baru, yaitu Hangman, Image reveal dan 
word scramble. 
8) Title (judul) yang dinamis. 
9) Mute dan unmute FLV media. 
10) Objek title, Chapter dan Section dapat disembunyikan.  
11) Mengubah isi untuk pertanyaan. 
12) Tool shape yang ditingkatkan. 
13) Membuka folder HTML secara instan. 
14) Kemampuan melaporkan error. 
15) Target Action. 
c. Keunggulan Lectora 
Menurut Muhamad Mas‟ud (2012: 2) Lectora Inspire 
mempunyai beberapa keunggulan dibanding authoring tool e-
learning lainnya, yaitu: 
1) Lectora dapat digunakan untuk membuat website, konten e-
learning interaktif dan presentasi produk atau profil 
perusahaan. 
2) Fitur-fitur yang disediakan Lectora Inspire sangat 
memudahkan pengguna pemula untuk membuat multimedia 
(audio dan video) pembelajaran. 
3) Bagi seorang guru atau pengajar, keberadaan Lectora Inspire 
dapat memudahkan membuat media pembelajaran. 
4) Template Lectora cukup lengkap. 
36 
 
 
 
5) Lectora menyediakan Media Library yang sangat membantu 
pengguna. 
6) Lectora sangat memungkinkan penggunanya untuk 
mengkonversi presentasi Microsoft Power Point ke konten e-
learning. 
7) Konten yang dikembangkan dengan perangkat lunak Lectora 
dapat dipublikasikan ke berbagai output seperti HTML5, single 
file executable (.exe), CD-ROM, maupun standard e-learning 
seperti SCORM dan AICC.  
d. Keterbatasan Lectora 
Lectora Inspire merupakan salah satu bentuk media 
pembelajaran menggunakan program komputer. Cecep Kustandi & 
Bambang Sutjipto (2013: 68) memaparkan bahwa media 
pembelajaran menggunakan program komputer memiliki beberapa 
keterbatasan, yaitu: 
1) Meskipun harga perangkat keras komputer cenderung semakin 
menurun (murah), namun pengembangan perangkat lunaknya 
masih relatif mahal. 
2) Untuk menggunakan komputer diperlukan pengetahuan dan 
keterampilan khusus tentang komputer. 
3) Keragaman model komputer (hardware) sering menyebabkan 
program (software) yang tersedia untuk satu model tidak cocok 
(compatible) dengan model yang lainnya. 
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4) Program yang tersedia saat ini belum memperhitungkan 
kreativitas siswa, sehingga hal tersebut tentu tidak akan dapat 
mengembangkan kreativitas siswa. 
5) Komputer hanya akan efektif bila digunakan oleh satu orang 
atau beberapa orang dalam kelompok kecil. Untuk kelompok 
yang besar diperlukan tambahan peralatan lain yang mampu 
memproyeksikan pesan-pesan dari monitor ke layar yang lebih 
lebar. 
Dalam penelitian ini, peneliti menemukan beberapa 
keterbatasan media pembelajaran menggunakan program Lectora 
yang dikembangkan, yaitu: 
1) Membutuhkan keterampilan khusus dalam pembuatannya, 
karena Lectora merupakan media yang rumit dan butuh 
kejelian. 
2) Proses pembuatannya membutuhkan waktu yang cukup lama. 
3) Jika menggunakan karakter Flash atau animasi dari Lectora 
Library, maka komputer yang digunakan untuk 
mengoperasikan media yang dihasilkan harus memiliki Flash 
Player. 
B. Kajian Penelitian yang Relevan 
1. Penelitian dari Eko Rizqa Sari (2012), merupakan jenis penelitian dan 
pengembangan. Penelitian ini berjudul Pengembangan Media 
Pembelajaran Geografi Berbantuan Komputer dengan Materi Hidrosfer 
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Untuk Siswa SMA Kelas X. Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa 
pembelajaran Geografi dengan bantuan komputer yang dikembangkan 
menarik dan efektif digunakan untuk pembelajaran geografi secara 
mandiri serta dapat meningkatkan motivasi siswa untuk belajar. Hasil tes 
menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan program komputer ini 
juga meningkatkan hasil belajar siswa. Dibandingkan dengan penelitian 
ini, akan ditemukan perbedaan dari hal materi yang disampaikan dan 
lokasi penelitian, sedangkan persamaannya dalam hal penggunaan media 
pembelajaran berbantuan komputer. 
2. Penelitian dari Dendi Tri Suarno (2012), merupakan jenis penelitian 
tindakan kelas. Penelitian ini berjudul Upaya Meningkatkan Motivasi dan 
Hasil Belajar Siswa dengan Penerapan Media Slide Power Point Pada 
Mata Pelajaran IPS Kelas VII A SMP Negeri 3 Sleman. Hasil penelitian 
ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berupa slide 
power point dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa kelas 
VII A SMP Negeri 3 Sleman. Bila dibandingkan dengan penelitian, akan 
ditemukan persamaan dalam hal pengunaan media pembelajaran berupa 
slide. Dapat ditemukan pula perbedaan dari jenis penelitian yang 
dilakukan, program komputer yang digunakan untuk membuat slide 
media pembelajaran serta lokasi penelitian. 
C. Kerangka Pikir 
Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan dalam latar 
belakang, proses pembelajaran IPS di sekolah masih kurang bervariasi 
39 
 
 
 
sehingga terkesan monoton. Hal tersebut dikarenakan guru menyampaikan 
materi dengan menggunakan metode ceramah sehingga siswa mudah cepat 
bosan. Penggunaan media pembelajaran oleh guru yang kurang menarik dan 
kurang variatif juga menyebabkan siswa kurang tertarik untuk belajar IPS. 
Keterbatasan guru dalam mengembangkan dan menggunakan media 
pembelajaran yang mampu membangkitkan minat belajar peserta didik dapat 
berakibat pada kurang menariknya proses belajar mengajar, khususnya belajar 
IPS. Jika peserta didik dari awal sudah tidak berminat belajar IPS, maka 
proses pembelajaran yang efektif tidak dapat terwujud. Perkembangan 
teknologi yang semakin canggih dapat membantu guru dalam 
mengembangkan media pembelajaran yang menarik dan mampu 
meningkatkan minat belajar siswa. 
Pembelajaran akan berjalan baik dan efektif bila peserta didik dapat 
memahami materi yang disampaikan oleh praktisi pembelajaran. Penggunaan 
media menggunakan program Lectora diharapkan dapat meningkatkan 
kualitas pembelajaran, serta mampu merangsang siswa untuk memperhatikan 
materi dan memudahkan memahami pesan yang disampaikan dalam 
pembelajaran. 
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Gambar 1. Bagan Alur Kerangka Pikir 
D. Pertanyaan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah dan kerangka pikir yang telah 
dikemukakan, maka dapat dirumuskan pertanyaan penelitian dalam 
pengembangan ini, sebagai berikut: 
1. Bagaimana penilaian ahli materi IPS tentang kelayakan media 
pembelajaran menggunakan program Lectora yang dikembangkan dalam 
penelitian ini? 
2. Bagaimana penilaian ahli media pembelajaran tentang kelayakan media 
pembelajaran menggunakan program Lectora yang dikembangkan dalam 
penelitian ini? 
3. Bagaimana penilaian praktisi pembelajaran IPS tentang kelayakan media 
pembelajaran menggunakan program Lectora yang dikembangkan dalam 
penelitian ini? 
Kegiatan pembelajaran kurang 
bervariasi (monoton), karena 
lebih banyak menggunakan 
metode ceramah 
 
Perlu adanya media pembelajaran yang 
menarik dan inovatif 
Pengembangan media pembelajaran menggunakan program 
Lectora dengan materi proses pembentukan muka bumi 
Perkembangan teknologi semakin canggih, 
tetapi media pembelajaran interaktif  
menggunakan program komputer yang 
digunakan oleh guru masih terbatas 
 
Tuntutan peningkatan kualitas 
pembelajaran 
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4. Bagaimana tanggapan siswa SMP terhadap media pembelajaran 
menggunakan program Lectora yang dikembangkan dalam penelitian ini? 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Desain Pengembangan 
Penelitian ini termasuk jenis penelitian dan pengembangan atau 
Research and Development (R&D). Menurut Sugiyono (2009: 407) 
metode penelitian dan pengembangan merupakan metode penelitian yang 
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan 
produk tersebut. Melalui penelitian pengembangan ini, produk yang 
dihasilkan berupa media pembelajaran IPS menggunakan program Lectora 
berbentuk CD pembelajaran dengan materi proses pembentukan muka 
bumi. 
Jenis pengembangan ini adalah pengembangan yang tidak 
dimaksudkan untuk menguji teori akan tetapi pengembangan yang 
berorientasi untuk menghasilkan atau mengembangkan dan memvalidasi 
sebuah produk. Nana Syaodih Sukmadinata (2006: 164) mengemukakan 
bahwa penelitian dan pengembangan adalah suatu proses atau langkah-
langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan 
produk yang telah ada, yang dapat dipertanggungjawabkan. Produk yang 
dimaksud tidak selalu berbentuk benda seperti buku atau modul, tetapi 
juga dapat berupa perangkat lunak seperti program komputer 
menggunakan program Lectora. 
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B. Prosedur Pengembangan 
Agar pengembangan media yang akan dilakukan ini terarah sesuai 
dengan tujuan yang ingin dicapai, maka harus ditetapkan beberapa 
langkah-langkah pengembangan. Model pengembangan menurut Arief S. 
Sadiman, dkk. (2011: 98) dengan langkah-langkahnya sebagai berikut: (1) 
Identifikasi kebutuhan; (2) Perumusan tujuan; (3) Perumusan butir-butir 
materi; (4) perumusan alat pengukur keberhasilan; (5) Penelitian naskah 
media; (6) Tes/uji coba; (7) Naskah siap produksi; (8) Produksi prototype; 
(9) Uji coba; (10) Revisi; dan (11) Program final. 
Model pengembangan media dalam pengembangan ini mengadopsi 
dari model pengembangan media pembelajaran yang dikemukakan oleh 
Sugiyono (2009: 409) dengan tahapan-tahapan pengembangan sebagai 
berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.  Model Pengembangan Sugiyono 
Borg & Gall (1983: 569) menyatakan bahwa prosedur penelitian 
dan pengembangan pada dasarnya terdiri dari dua tujuan utama, yaitu 
Potensi dan masalah Pengumpulan data Desain produk 
Validasi desain Revisi Desain Uji coba produk 
Revisi produk Uji coba pemakaian Revisi produk 
Produk massal 
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pengembangan produk dan menguji keefektifan produk dalam mencapai 
tujuan. Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mengembangkan 
produk berupa media pembelajaran menggunakan program Lectora, serta 
menguji kelayakan media tersebut. Tujuan lain adalah untuk melihat 
keefektifan penggunaan media dengan mellihat perbandingan nilai hasil 
belajar siswa. 
Prosedur penelitian yang digunakan oleh peneliti dalam 
pengembangan ini menggunakan model pengembangan Sugiyono dimana 
penerapannya disesuaikan dengan kebutuhan materi pembelajaran. Tahap 
evaluasi materi diadaptasi dari kriteria evaluasi materi oleh Rudi Susilana 
dan Cepi Riyana (2008: 33), sedangkan untuk evaluasi media 
menggunakan kriteria evaluasi media Made Wena (2011: 208). 
 Tahap-tahap pengembangan media pembelajaran IPS 
menggunakan program Lectora mengombinasi tahap-tahap yang telah 
dikemukakan oleh beberapa pakar di atas. Secara garis besar tahap-tahap 
pengembangan yang dikemukakan para ahli tersebut disederhanakan 
sesuai kebutuhan penelitian menjadi empat tahapan sebagai berikut:  
1. Tahap Pengumpulan Data 
a) Studi pustaka mengenai teori yang berhubungan dengan media 
pembelajaran, Lectora dan IPS. Serta menentukan materi yang 
akan dikaji dalam media pembelajaran dan mencari referensinya. 
b) Tinjauan untuk standar isi media pembelajaran, menetapkan 
Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar, serta indikator-indikator 
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mata pelajaran IPS SMP kelas VII semester ganjil khususnya 
pada materi pokok proses pembentukan muka bumi. 
2. Tahap Perencanaan 
a) Pengumpulan bahan dan penelitian isi materi dalam media yang 
akan diproduksi. 
b) Pembuatan peta konsep. 
c) Membuat kisi-kisi penilaian produk media menggunakan program 
Lectora. 
3. Tahap Pengembangan Produk 
a) Editing gambar dan video yang akan dimasukkan dalam media 
pembelajaran. 
b) Pembuatan media pembelajaran. 
4. Tahap Penilaian 
a) Validasi oleh ahli materi dan ahli media 
b) Revisi produk tahap I. 
c) Validasi praktisi pembelajaran IPS. 
d) Revisi produk tahap II. 
e) Uji coba kelompok besar pada siswa SMP kelas VII. 
f) Penyempurnaan produk akhir. 
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Gambar 3. Bagan Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran 
Menggunakan program Lectora 
 
 
 
 
 
 
 
Studi pustaka & pengumpulan materi 
Perencanaan produk 
Pembuatan media pembelajaran menggunakan program Lectora & editing produk 
Produk media pembelajaran menggunakan program Lectora 
Validasi oleh ahli materi Validasi oleh ahli media 
Revisi produk tahap I 
Validasi oleh Guru IPS SMP 2 Bantul 
Revisi produk tahap II 
Uji coba siswa kelas VII SMP 2 Bantul 
Produk akhir 
Penyempurnaan produk 
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C. Validasi dan Uji Coba Produk 
1. Desain Validasi 
Penelitian ini menggunakan desain validasi produk secara 
deskriptif. Penilaian dilakukan melalui berbagai tahap, yaitu sebagai 
berikut: 
a. Produk berupa CD pembelajaran. 
b. Validasi oleh ahli materi dan ahli media. 
c. Revisi produk tahap I. 
d. Penilaian praktisi pembelajaran IPS. 
e. Revisi produk tahap II. 
f. Produk diujicobakan pada siswa SMP kelas VII. 
g. Penyempurnaan produk. 
h. Produk akhir. 
Data hasil validasi dianalisis untuk memperoleh informasi 
tentang keterbatasan media pembelajaran bagi siswa SMP. Media 
tersebut direvisi sebagai produk akhir yaitu berupa CD pembelajaran 
yang berisi materi proses pembentukan muka bumi sebagai media 
pembelajaran IPS. 
2. Validator dan Subjek Uji Coba 
Validator dalam penelitian ini adalah ahli materi IPS, ahli 
media pembelajaran dan praktisi pembelajaran IPS yaitu 1 guru IPS 
SMP 2 Bantul. Sedangkan subjek uji coba dalam penelitian ini adalah 
24 siswa kelas VII SMP 2 Bantul. 
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D. Jenis Data 
Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini adalah: 
1. Data tentang proses pengembangan media pembelajaran menggunakan 
program Lectora sesuai dengan prosedur pengembangan yang telah 
ditentukan, termasuk data yang berisikan masukan ahli materi IPS dan 
ahli media pembelajaran. 
2. Data tentang kelayakan media pembelajaran dengan materi proses 
pembentukkan muka bumi berdasarkan penilaian validasi ahli media, 
validasi ahli materi dan praktisi pembelajaran IPS. Data tersebut 
mencakup: 
a. Data kualitatif berupa nilai setiap kriteria penilaian yang dijabarkan 
menjadi sangat baik (SB), baik (B), cukup (C), kurang (K) dan 
sangat kurang (SK). 
b. Data kuantitatif yang berupa skor penilaian (SB=5, B=4, C=3, 
K=2, SK=1). Selanjutnya skor dari validator ini dibandingkan 
dengan skor ideal untuk mengetahui kelayakan media 
pembelajaran yang dihasilkan. 
E. Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen penelitian berupa lembar penilaian kelayakan media 
pembelajaran menggunakan program Lectora yang disusun oleh peneliti. 
Pada penelitian ini instrumen yang digunakan adalah lembar penilaian 
untuk ahli media, ahli materi dan praktisi pembelajaran IPS, serta 
kuisioner untuk melihat tanggapan siswa. Lembar penilaian ahli media 
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digunakan untuk melihat seberapa besar kelayakan media tersebut untuk 
pembelajaran. Lembar penilaian ahli materi digunakan untuk melihat 
keabsahan materi yang dimuat dengan kurikulum yang ada. Lembar 
penilaian praktisi pembelajaran IPS digunakan untuk melihat kesesuaian 
materi dalam media pembelajaran dengan materi yang diajarkan di 
sekolah. Validasi instrumen dilakukan melalui konsultasi dengan dosen 
pembimbing. 
Instrumen yang akan digunakan dalam penelitian ini ada tiga 
instrumen yang meliputi: 
a. Instrumen validasi ahli media dan ahli materi 
Instrumen validasi ahli merupakan instrumen yang digunakan 
pada tahapan validasi oleh para ahli terhadap media pembelajaran yang 
telah dikembangkan atau disebut experts judgement. Instrumen tersebut 
digunakan untuk mengetahui kelayakan media berdasarkan aspek-aspek 
penilaian tertentu sebagai validasi terhadap media pembelajaran yang 
telah dikembangkan untuk selanjutnya diterapkan di lapangan. Oleh 
karena itu, dalam penelitian ini dibutuhkan instrumen validasi media 
yang ditujukan kepada para ahli, dalam hal ini ahli media dan ahli 
materi. Instrumen yang akan digunakan untuk memperoleh data adalah 
berupa lembar penilaian. 
Berdasarkan kajian kriteria penilaian materi yang baik, maka 
disusunlah kisi-kisi penilaian untuk ahli materi. Kisi-kisi instrumen 
penelitian ini dapat dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel 1 
Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi 
Aspek yang 
Dinilai 
No Komponen 
Penilaian 
Nomor 
Instrumen 
∑ 
Butir 
A. Sahih (Valid) 1 Kebenaran 1, 3, 4 3 
2 Keaktualan materi 2 1 
B. Tingkat 
kepentingan 
1 Bahasa  7, 8 2 
2 Interaksi  18 1 
C. Kebermanfaatan  1 Respon  9, 11, 12 3 
2  Evaluasi  19, 20 2 
D. Learnability  1 Pengalaman  13, 15, 17 3 
E. Menarik minat 1 Visualisasi 6, 10, 14 3 
2 Contoh  5, 16 2 
Jumlah Aspek A + B + C + D + E                     20 
Sumber: Aspek dan Kriteria Materi yang Baik (Rudi Susilana & Cepi 
Riyana, 2008: 33) dengan modifikasi. 
 
Berdasarkan kajian kriteria evaluasi media pembelajaran yang 
baik, maka disusunlah kisi-kisi penilaian untuk ahli media. Kisi-kisi 
instrumen penelitian ini dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 2 
Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media 
Aspek yang 
Dinilai 
No Komponen 
Penilaian 
Nomor 
Instrumen 
∑ 
Butir 
A. Kualitas 
Materi dan 
Pembelajaran 
1 Kelengkapan 1, 4, 5 3 
2 Interaksi 2, 3, 7 3 
3 Minat atau perhatian 6 1 
B. Kualitas 
Penyajian 
1 Kualitas motivasi 8, 9 2 
2 Kualitas tes 10, 11 2 
3 Fleksibilitas  12 1 
C. Kualitas 
Pemrograman 
1 Kemudahan  13, 14 2 
2 Kualitas tampilan 15, 16, 17, 18 4 
3 Pengelolaan program 19, 20 2 
Jumlah Aspek A + B + C 20 
Sumber: Indikator Penilaian Produk Pembelajaran Berbasis Komputer 
(Made Wena, 2011: 208) dengan modifikasi. 
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b. Instrumen penilaian praktisi pembelajaran IPS 
Instrumen ini ditujukan kepada guru pembimbing mata pelajaran 
IPS di sekolah. Hal ini bertujuan untuk melihat kesesuaian materi yang 
dimuat dalam media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti 
dengan materi yang diajarkan di sekolah. Instrumen ini dikembangkan 
dengan mempertimbangkan aspek penilaian materi dan media yang 
telah dijelaskan sebelumnya.  
Tabel 3 
Kisi-kisi Instrumen untuk Praktisi Pembelajaran IPS 
Aspek yang 
Dinilai 
No Komponen 
Penilaian 
Nomor 
Instrumen 
∑ 
Butir 
A. Aspek Isi/ 
Materi 
1 Materi 1, 2, 3, 4 4 
2 Contoh 5, 6 2 
3 Bahasa 7, 8 2 
4 Visualisasi 9, 10 2 
B. Aspek 
Pembelajaran 
1 Indikator 11, 12 2 
2 Penyajian Materi 13, 14, 15 3 
3 Contoh 16 1 
4 Respon 17, 18 2 
5 Evaluasi 19, 20 2 
Jumlah Aspek A + Aspek B                     20 
Sumber: Kriteria Evaluasi Media (Cecep Kustandi & Bambang Sutjipto, 
2013: 143) dengan modifikasi. 
 
c. Kuesioner tanggapan siswa terhadap media 
Untuk melihat tanggapan siswa terhadap media pembelajaran 
menggunakan Lectora yang telah dikembangkan dapat dilihat dari 
aspek ketertarikan siswa terhadap media, tampilan media,  kemudahan 
penggunaan media dan interaktifitas media pembelajaran yang 
dikembangkan. Kisi-kisi instrumen dapat dilihat pada tabel berikut. 
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Tabel 4 
Kisi-kisi Mengenai Tanggapan Siswa terhadap Media 
Aspek yang 
Dinilai 
No Komponen 
Penilaian 
Nomor 
Instrumen 
∑ 
Butir 
A. Aspek Isi/ 
Materi 
1 Cakupan isi 1, 2 2 
2 Keingintahuan siswa 3 1 
B. Bahasa 
1 Kemudahan memahami 4, 5 2 
2 Kesederhanaan  6 1 
3 Tingkat keterbacaan 7 1 
C. Penyajian 
1 Tampilan  8, 9 2 
2 Huruf  10 1 
3 Warna 11, 12 2 
4 Ilustrasi gambar dan video 13, 14 2 
D. Penggunaan 
1 Kemudahan  15, 16 2 
2 Keefektivan  17 1 
3 Kejelasan  18, 19 2 
4 Kesesuaian dengan siswa 20 1 
Jumlah Aspek A + B + C + D                     20 
Sumber: Aspek dan Kriteria Respon Siswa, dikutip dari Eko Rizqa Sari 
(2012) dengan modifikasi. 
 
Instrumen yang berupa lembar penilaian yang telah 
dikembangkan untuk mengetahui kualitas produk media pembelajaran 
Lectora Inspire yang dikembangkan baik untuk ahli materi, ahli media, 
praktisi Pembelajaran IPS maupun siswa (responden) disusun dengan 
menggunakan skala Likert. 
F. Teknik Analisis Data 
1. Data proses pengembangan produk 
Penelitian ini menggunakan data deskriptif sesuai dengan 
prosedur pengembangan yang dilakukan. Tahap awal penelitian 
pengembangan ini adalah mengumpulkan referensi tentang proses 
pembentukan muka bumi. Tahap selanjutnya adalah penyusunan 
instrumen dan penyusunan CD Pembelajaran. Tahap terakhir adalah 
penilaian. Pertama, dilakukan validasi oleh ahli materi, dilanjutkan 
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dengan validasi dari ahli media, sehingga dilakukan revisi tahap I. 
Selanjutnya penilaian dari praktisi pembelajaran IPS sehingga 
dilakukan revisi tahap II. Hasil revisi tahap II kemudian diujicobakan 
pada 24 siswa SMP kelas VII sehingga dihasilkan revisi tahap III atau 
penyempurnaan produk yang dihasilkan. Terakhir, akan diperoleh 
sejumlah data kualitatif. Data tersebut dianalisis untuk memperoleh 
produk penelitian yang diharapkan, yaitu media pembelajaran berupa 
media pembelajaran menggunakan program Lectora berbentuk CD 
pembelajaran yang berisi materi proses pembentukan muka bumi 
sebagai media pembelajaran IPS yang layak digunakan. 
2. Data kelayakan produk yang dihasilkan 
Analisa data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
analisa deskriptif dengan satu variabel, yaitu variabel kualitas media 
pembelajaran yang telah disusun berdasarkan kisi-kisi yang telah 
ditetapkan. 
Langkah-langkah analisis data kelayakan media pembelajaran 
menggunakan program Lectora sebagai berikut: 
a. Mengubah penilaian dalam bentuk kualitatif menjadi kuantitatif 
dengan ketentuan sebagai berikut: 
Tabel 5. Pedoman Penilaian Skor  
Data kualitatif Skor 
SB (Sangat Baik) 5 
B (Baik)  4 
C (Cukup) 3 
K (Kurang) 2 
SK (Sangat Kurang) 1 
Sumber: Sukardi (2009: 146). 
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b. Setelah data terkumpul, lalu menghitung skor rata-rata dengan 
rumus: 
𝑋 =  
 𝑋
𝑁
  
Keterangan: 
𝑋  : skor rata-rata 
 𝑋  : jumlah skor 
𝑁  : jumlah penilai 
c. Mengubah skor rata-rata menjadi nilai kualitatif dengan kriteria 
penilaian sebagai berikut: 
Tabel 6. Klasifikasi Penilaian Total  
Rumus Rerata Skor Kategori 
X >  𝑋𝑖 + 1,8 × SBi > 4,2 Sangat Baik 
𝑋𝑖  + 0,6 × SBi < X < 𝑋𝑖  + 1,8 × SBi > 3,4 - 4,2 Baik 
𝑋𝑖  – 0,6 × SBi < X <  𝑋𝑖  + 0,6 × SBi > 2,6 - 3,4 Cukup 
𝑋𝑖  – 1,8 × SBi < X < 𝑋𝑖  – 0,6 × SBi  > 1,8  -  2,6 Kurang 
X< 𝑋𝑖 – 1,8 × SBi <1,8 Sangat Kurang 
Sumber: S. Eko Putro Widoyoko (2009: 238). 
Penentuan kriteria 
Rata-rata ideal   = 𝑋𝑖   
Simpangan Baku Ideal = SBi 
𝑋𝑖   = 1 2  (Skor maksimal ideal + Skor minimal ideal) 
        SBi = 1 6  (Skor maksimal ideal - Skor minimal ideal) 
Penilaian pengembangan media pembelajaran menggunakan 
program Lectora ditentukan dengan nilai minimal C atau cukup oleh 
peneliti. Jadi, jika penilaian oleh ahli materi, ahli media dan praktisi 
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pembelajaran memberikan penilaian dengan hasil akhir minimal C, 
maka pengembangan media pembelajaran menggunakan program 
Lectora pada penelitian ini dikategorikan layak digunakan dalam 
proses pembelajaran IPS di SMP. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
Pada bab ini, disajikan hasil penelitian dan pembahasan dari 
pengembangan media pembelajaran IPS menggunakan program Lectora. Hasil 
penelitian ini menyajikan data yang diperoleh dari pengumpulan data, proses 
pengembangan dan pembuatan produk, hasil validasi (ahli materi, ahli media dan 
praktisi pembelajaran IPS), serta hasil uji coba lapangan (siswa). 
A. Hasil Penelitian 
1. Deskripsi Lokasi Penelitian 
Pengembangan media pembelajaran menggunakan program 
Lectora dengan materi proses pembentukan muka bumi untuk siswa SMP 
kelas VII  divalidasi oleh ahli yang dilakukan di kampus Fakultas Ilmu 
Sosial (FIS), Universitas Negeri Yogyakarta (UNY), sedangkan validasi 
praktisi pembelajaran IPS dilakukan di SMP 2 Bantul. Ahli yang 
dimaksud terdiri dari ahli materi dan ahli media. Ahli materi yang 
ditunjuk adalah dosen yang berkompeten dibidang Ilmu Pengetahuan 
Sosial, dalam penelitian dan pengembangan ini dipilih Bapak 
Sugiharyanto, M. Si. Ahli media yang ditunjuk adalah dosen yang 
berkompeten dibidang media pembelajaran, dalam penelitian dan 
pengembangan ini dipilih Bapak Satriyo Wibowo, S. Pd. Kedua ahli yang 
ditunjuk tersebut merupakan dosen Jurusan Pendidikan Ilmu 
Pengetahuan Sosial (P. IPS) FIS UNY. Praktisi pembelajaran IPS yang 
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ditunjuk sebagai validator adalah guru IPS SMP 2 Bantul, dalam 
penelitian dan pengembangan ini dipilih Ibu A. Titik Sulistyowati, S. Pd. 
Uji coba media pembelajaran yng dikembangkan menggunakan 
program Lectora dilakukan di SMP 2 Bantul yang beralamat di Jalan 
Raya Bantul No. 2/III Bantul Yogyakarta. Subjek uji coba terdiri dari 24 
siswa SMP 2 Bantul kelas VII F. Uji coba media dilakukan di SMP 2 
Bantul karena di SMP tersebut belum mengembangkan media 
pembelajaran menggunakan program Lectora. SMP 2 Bantul juga 
memiliki fasilitas lengkap yang mendukung digunakannya media yang 
peneliti kembangkan. Uji coba lapangan dilakukan pada hari Sabtu, 
tanggal 8 Maret 2014 pukul 10.00 WIB sampai pukul 12.30 WIB. 
2. Deskripsi Data Hasil Validasi Ahli 
a. Data Hasil Validasi Ahli Materi 
Nama : Drs. Sugiharyanto, M. Si 
Jabatan : Dosen FIS UNY 
Sebelum dilakukan uji coba lapangan, produk yang 
dikembangkan oleh peneliti divalidasi oleh satu dosen ahli materi. 
Validasi ini dilakukan untuk memperoleh data kelayakan media 
pembelajaran menggunakan program Lectora dilihat dari aspek 
materinya, serta memperoleh kritik dan saran terhadap kebenaran isi 
materi. 
Validasi oleh dosen ahli materi bertujuan untuk mendapatkan 
informasi, kritik serta saran agar media pembelajaran yang 
58 
 
dikembangkan oleh peneliti menjadi produk yang berkualitas secara 
teknik penyajian, pengelolaan pembelajaran, pemilihan gambar serta 
isi materi dalam media pembelajaran. Hasil validasi 1 oleh ahli 
materi dapat dijabarkan sebagai berikut. 
Tabel 7. Hasil Validasi 1 Ahli Materi 
Aspek Pernyataan Penelitian Kategori  Angka 
Isi atau Materi 
Kesesuaian materi dengan KI dan KD B 4 
Keaktualan isi materi B 4 
Konsep dalam materi sudah benar K 2 
Materi yang disampaikan sudah lengkap B 4 
Gambar yang disajikan sebagai contoh sesuai 
dengan materi yang disampaikan 
B 4 
Materi mudah dipahami karena didukung dengan 
bagan, gambar dan petunjuk yang jelas 
SB 5 
Bahasa yang digunakan mudah dipahami B 4 
Tata bahasa, ejaan, dan istilah yang digunakan 
sudah tepat 
B 4 
Materi merangsang siswa berpikir lebih runtut B 4 
Gambar dengan teks saling mendukung B 4 
Pembelajaran 
Indikator tujuan pembelajaran yang ingin dicapai 
sudah jelas 
B 4 
Materi yang tersaji sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 
B 4 
Materi dapat digunakan siswa untuk belajar 
secara mandiri 
SB 5 
Materi yang disajikan menarik bagi siswa B 4 
Penyajian materi sistematis dan logis B 4 
Pemberian contoh dapat menarik siswa untuk 
belajar 
B 4 
Penyajian materi memberi pengarahan kepada 
siswa untuk melakukan eksperimen 
B 4 
Penyampaian materi dapat meningkatkan 
kemandirian siswa dalam belajar 
B 4 
Penyampaian soal evaluasi sesuai dengan materi 
yang diajarkan 
B 4 
Jenis soal evaluasi sesuai dengan tema materi 
yang disampaikan 
B 4 
Total Skor 80 
Persentase Skor 80% 
Interval Skor 67,98 < X ≤ 𝟖𝟑,𝟗𝟒 
Rata-rata Skor 4 
Kategori Baik 
Sumber: Data primer yang diolah 
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Setelah dilakukan validasi 1 dan revisi, peneliti mengajukan 
validasi 2 terhadap ahli materi untuk menilai kembali. Hasil validasi 
2 oleh ahli materi dapat dijabarkan sebagai berikut. 
Tabel 8. Hasil Validasi 2 Ahli Materi 
Aspek Pernyataan Penelitian Kategori  Angka 
Isi atau Materi 
Kesesuaian materi dengan KI dan KD B 4 
Keaktualan isi materi B 4 
Konsep dalam materi sudah benar B 4 
Materi yang disampaikan sudah lengkap B 4 
Gambar yang disajikan sebagai contoh sesuai 
dengan materi yang disampaikan 
B 4 
Materi mudah dipahami karena didukung dengan 
bagan, gambar dan petunjuk yang jelas 
SB 5 
Bahasa yang digunakan mudah dipahami B 4 
Tata bahasa, ejaan, dan istilah yang digunakan 
sudah tepat 
B 4 
Materi merangsang siswa berpikir lebih runtut B 4 
Gambar dengan teks saling mendukung B 4 
Pembelajaran 
Indikator tujuan pembelajaran yang ingin dicapai 
sudah jelas 
B 4 
Materi yang tersaji sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 
B 4 
Materi dapat digunakan siswa untuk belajar 
secara mandiri 
SB 5 
Materi yang disajikan menarik bagi siswa B 4 
Penyajian materi sistematis dan logis B 4 
Pemberian contoh dapat menarik siswa untuk 
belajar 
B 4 
Penyajian materi memberi pengarahan kepada 
siswa untuk melakukan eksperimen 
B 4 
Penyampaian materi dapat meningkatkan 
kemandirian siswa dalam belajar 
B 4 
Penyampaian soal evaluasi sesuai dengan materi 
yang diajarkan 
B 4 
Jenis soal evaluasi sesuai dengan tema materi 
yang disampaikan 
B 4 
Total Skor 82 
Persentase Skor 82% 
Interval Skor 67,98 < X ≤ 𝟖𝟑,𝟗𝟒 
Rata-rata Skor 4,1 
Kategori Baik 
Sumber: Data primer yang diolah 
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Berdasarkan hasil validasi di atas, dapat diketahui bahwa 
media pembelajaran melewati proses revisi dan validasi sebanyak 
dua kali oleh dosen ahli materi. Pada validasi 1, media pembelajaran 
memperoleh rata-rata skor 4,0; dan validasi 2 diperoleh rata-rata skor  
sebanyak 4,1. Dari hasil yang diperoleh sebanyak dua kali validasi 
tersebut, dapat dikatakan bahwa media pembelajaran menggunakan 
program Lectora yang dikembangkan peneliti mengalami 
perkembangan yang baik. Hal ini dapat dibuktikan dengan rata-rata 
yang diperoleh mengalami kenaikan. Selama proses revisi dan 
validasi tersebut, peneliti diizinkan melakukan uji coba media 
pembelajaran setelah diperoleh rata-rata skor lebih dari 2,6 atau 
kategori minimal cukup. Akan tetapi, sebelum benar-benar 
diujicobakan media pembelajaran yang dikembangkan masih perlu 
dilakukan perbaikan. 
b. Hasil Validasi Ahli Media 
Nama : Satriyo Wibowo, S. Pd 
Jabatan : Dosen FIS UNY 
Validasi produk oleh dosen ahli media dilakukan sebelum uji 
coba lapangan. Validasi ahli media ini dilakukan untuk memperoleh 
data mengenai kelayakan media pembelajaran mengunakan program 
Lectora dilihat dari aspek medianya. 
Validasi oleh dosen ahli media ini bertujuan untuk 
mendapatkan informasi, kritik dan saran agar media pembelajaran 
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yang dikembangkan oleh peneliti menjadi produk yang berkualitas 
secara penyajian, kebermanfaatan dan interaktivitas media 
pembelajaran. Hasil validasi 1 oleh ahli media dapat dijabarkan 
sebagai berikut. 
Tabel 9. Hasil Validasi 1 Ahli Media 
Aspek Pernyataan Penelitian Kategori  Angka 
Isi atau 
Materi 
Ketercakupan materi dalam media dengan tujuan 
pembelajaran yang akan dicapai 
C 3 
Istilah yang digunakan sesuai dengan situasi siswa 
(mudah dipahami) 
C 3 
Struktur penggunaan kalimat jelas C 3 
Bahasa 
Ketepatan pemilihan jenis media dengan materi yang 
disampaikan 
B 4 
Kelengkapan pesan dalam media pembelajaran yang 
disajikan 
C 3 
Menarik minat atau perhatian untuk belajar B 4 
Kesesuaian dengan tingkat perkembangan intelektual 
siswa 
C 3 
Penyajian 
Meningkatkan belajar mandiri siswa B 4 
Media interaktif berbasis Lectora menarik siswa 
untuk belajar 
C 3 
Konsep soal evaluasi sesuai dengan materi yang 
disampaikan 
B 4 
Desain layout soal evaluasi menarik siswa untuk 
belajar 
C 3 
Keefektifan waktu penggunaan media C 3 
Kemudahan siswa dan guru untuk menggunakan 
media pembelajaran 
C 3 
Kejelasan fungsi gambar atau simbol petunjuk 
(button) 
C 3 
Penggunaan 
Proporsi gambar dan teks pada layar sudah seimbang K 2 
Gambar dan video yang disajikan terlihat jelas (tidak 
buram)  
K 2 
Komposisi warna background media sesuai dengan 
warna huruf pada teks materi 
C 3 
Desain layar menarik siswa untuk belajar C 3 
Kejelasan navigasi atau petunjuk alur penggunaan 
media 
C 3 
Penggunaan fitur program Lectora dalam pembuatan 
media pembelajaran sudah lengkap 
C 3 
Total Skor 62 
Persentase Skor 62% 
Interval Skor 52,02 < X ≤ 67,98 
Rata-rata Skor 3,1 
Kategori Cukup 
Sumber: Data primer yang diolah 
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Setelah validasi 1 dan revisi, peneliti mengajukan validasi 2 
kepada ahli media. Hasil validasi 2 ahli media sebagai berikut. 
Tabel 10. Hasil Validasi 2 Ahli Media 
Aspek Pernyataan Penelitian Kategori  Angka 
Isi atau 
Materi 
Ketercakupan materi dalam media dengan tujuan 
pembelajaran yang akan dicapai 
B 4 
Istilah yang digunakan sesuai dengan situasi siswa 
(mudah dipahami) 
B 4 
Struktur penggunaan kalimat jelas C 3 
Bahasa 
Ketepatan pemilihan jenis media dengan materi yang 
disampaikan 
B 4 
Kelengkapan pesan dalam media pembelajaran yang 
disajikan 
C 3 
Menarik minat atau perhatian untuk belajar B 4 
Kesesuaian dengan tingkat perkembangan intelektual 
siswa 
B 4 
Penyajian 
Meningkatkan belajar mandiri siswa B 4 
Media interaktif berbasis Lectora menarik siswa 
untuk belajar 
B 4 
Konsep soal evaluasi sesuai dengan materi yang 
disampaikan 
B 4 
Desain layout soal evaluasi menarik siswa untuk 
belajar 
B 4 
Keefektifan waktu penggunaan media C 3 
Kemudahan siswa dan guru untuk menggunakan 
media pembelajaran 
B 4 
Kejelasan fungsi gambar atau simbol petunjuk 
(button) 
B 4 
Penggunaan 
Proporsi gambar dan teks pada layar sudah seimbang B 4 
Gambar dan video yang disajikan terlihat jelas (tidak 
buram)  
C 3 
Komposisi warna background media sesuai dengan 
warna huruf pada teks materi 
B 4 
Desain layar menarik siswa untuk belajar C 3 
Kejelasan navigasi atau petunjuk alur penggunaan 
media 
B 4 
Penggunaan fitur program Lectora dalam pembuatan 
media pembelajaran sudah lengkap 
C 3 
Total Skor 74 
Persentase Skor 74% 
Interval Skor 67,98 < X ≤ 𝟖𝟑,𝟗𝟒 
Rata-rata Skor 3,7 
Kategori Baik 
Sumber: Data primer yang diolah 
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Berdasarkan hasil validasi di atas, dapat diketahui bahwa 
media pembelajaran melewati proses revisi dan validasi sebanyak dua 
kali oleh dosen ahli media. Pada validasi 1, media pembelajaran 
memperoleh skor rata-rata 3,1; dan validasi 2 diperoleh skor rata-rata  
sebanyak 3,7. Dari hasil yang diperoleh sebanyak dua kali validasi 
tersebut, dapat dikatakan bahwa media pembelajaran menggunakan 
program Lectora yang dikembangkan peneliti mengalami 
perkembangan yang baik. Hal ini dapat dibuktikan dengan skor rata-
rata yang diperoleh mengalami kenaikan. Selama proses revisi dan 
validasi tersebut, peneliti diizinkan melakukan uji coba media 
pembelajaran setelah diperoleh rata-rata skor lebih dari 2,6 atau 
kategori minimal cukup. Akan tetapi, sebelum benar-benar 
diujicobakan media pembelajaran yang dikembangkan masih perlu 
dilakukan perbaikan. 
c. Hasil Validasi Praktisi Pembelajaran IPS 
Nama : A. Titik Sulistyowati, S. Pd 
Jabatan : Guru Mata Pelajaran IPS SMP 2 Bantul 
Validasi produk oleh praktisi pembelajaran IPS dilakukan 
sebelum uji coba lapangan. Validasi praktisi pembelajaran IPS ini 
dilakukan untuk memperoleh data mengenai kesesuaian materi yang 
dimuat dalam media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti 
dengan materi yang diajarkan di sekolah. 
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Tabel 11. Hasil Validasi  Praktisi Pembelajaran IPS 
Aspek Pernyataan Penelitian Kategori  Angka 
Isi atau 
Materi 
 
Kesesuaian materi dengan KI dan KD SB 5 
Materi yang disusun jelas SB 5 
Konsep dalam materi sudah benar B 4 
Materi yang disampaikan sudah lengkap B 4 
Gambar yang disajikan sebagai contoh sesuai 
dengan materi yang disampaikan 
SB 5 
Materi mudah dipahami karena didukung dengan 
bagan, gambar dan petunjuk yang jelas 
SB 5 
Bahasa yang digunakan mudah dipahami SB 5 
Tata bahasa, ejaan, dan istilah yang digunakan 
sudah tepat 
B 4 
Materi merangsang siswa berpikir lebih runtut SB 5 
Gambar dengan teks saling mendukung B 4 
Pembelajaran 
Indikator tujuan pembelajaran yang ingin dicapai 
sudah jelas 
SB 5 
Materi yang tersaji sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 
SB 5 
Materi dapat digunakan siswa untuk belajar secara 
mandiri 
SB 5 
Materi yang disajikan menarik bagi siswa SB 5 
Penyajian materi sistematis dan logis SB 5 
Pemberian contoh dapat menarik siswa untuk 
belajar 
SB 5 
Penyajian materi memberi pengarahan kepada 
siswa untuk melakukan eksperimen 
SB 5 
Penyampaian materi dapat meningkatkan 
kemandirian siswa dalam belajar 
SB 5 
Penyampaian soal evaluasi sesuai dengan materi 
yang diajarkan 
SB 5 
Konsep soal evaluasi sesuai dengan tema materi 
yang disampaikan 
SB 5 
Total 96 
Persentase Skor 96% 
Interval Skor X > 83,94 
Rata-rata 4,8 
Kriteria Sangat Baik 
Sumber: Data primer yang diolah 
 
Berdasarkan hasil validasi oleh praktisi pembelajaran IPS 
(guru IPS) di atas, dapat diketahui bahwa media pembelajaran 
menggunakan program Lectora yang dikembangkan peneliti mendapat 
penilaian yang positif dari guru. Hal ini ditunjukkan dari hasil validasi 
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dengan memperoleh rata-rata skor sebesar 4,80 dengan kategori 
sangat baik. 
d. Hasil Uji Coba Lapangan 
Uji coba lapangan dilakukan di SMP 2 Bantul kelas VII F yang 
berjumlah 24 siswa. Uji coba dilakukan pada hari Sabtu, 8 Maret 
2014. Berikut ini adalah tabel hasil uji coba lapangan.  
Tabel 12. Hasil Uji Coba Lapangan 
No  Nama Siswa Total Skor Rata-rata 
Skor 
Kriteria 
1 Ahmad Ghozali 81 4,05 Baik 
2 Ari Camila Puspa D. 88 4,40 Sangat Baik 
3 Aryo Bangun Lukito 85 4,25 Sangat Baik 
4 Bagus Wicaksono 88 4,40 Sangat Baik 
5 Berlynda Aulia Rossi 94 4,70 Sangat Baik 
6 Dea Febi Anjani Putri 77 3,85 Baik 
7 Dwi Ibnu Faturrahman 82 4,10 Baik 
8 Faisal Amin Abyan 78 3,90 Baik 
9 Fionti Anjas Pratiwi 67 3,35 Cukup 
10 Fitra Helmalia 74 3,70 Baik 
11 Hanivah Nur Aini 85 4,25 Sangat Baik 
12 Ichsannur Farizki S. 87 4,35 Sangat baik 
13 Lailatul Mubarokah 75 3,75 Baik 
14 Lutfi Syahwa Syahrani 75 3,75 Baik 
15 Muhammad Nur Sani 75 3,75 Baik 
16 Nur Fatiin Afifah 79 3,95 Baik 
17 Ridwan Adi Nugraha 80 4,00 Baik 
18 Rizqi Roikhan 87 4,35 Sangat Baik 
19 Salma Azizah 85 4,25 Sangat Baik 
20 Shafa Amatisya N. 87 4,35 Sangat Baik 
21 Shinta Viantari 74 3,70 Baik 
22 Via Uma Dewi 89 4,45 Sangat Baik 
23 Zainab Ratu Syafeera 86 4,30 Sangat Baik 
24 M. Daffa Abiansyah 81 4,05 Baik 
Hasil 
1959 : 24 = 
81,62 
97,95 : 24 = 
4,08 
67,98<X≤ 83,94 
Baik 
Sumber: Data primer yang diolah. 
Berdasarkan hasil uji coba lapangan di atas, dapat diketahui 
bahwa media pembelajaran menggunakan program Lectora yang 
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dikembangkan oleh peneliti memperoleh respon positif dari siswa. Hal 
tersebut juga didukung dari hasil perbandingan antara nilai hasil 
belajar siswa tanpa menggunakan media dengan nilai hasil belajar 
menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti. 
Berikut ini adalah tabel perbandingan nilai hasil belajar siswa 
tanpa menggunakan media dan hasil belajar siswa setelah 
menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti. 
Tabel 13. Perbandingan Nilai Hasil Belajar Siswa 
No. Absen  
Nilai Hasil Belajar 
TanpaMenggunakan 
Media (Kelas VII E) 
Nilai Hasil Belajar 
Menggunakan Media 
Lectora (Kelas VII F) 
1 70 60 
2 100 100 
3 90 100 
4 70 80 
5 95 90 
6 95 100 
7 80 60 
8 60 90 
9 80 70 
10 80 100 
11 90 100 
12 60 80 
13 90 100 
14 60 90 
15 80 80 
16 100 80 
17 80 100 
18 95 100 
19 85 80 
20 80 60 
21 55 80 
22 90 90 
23 85 100 
24 75 70 
Hasil  1945:24 = 81,04 2060:24 = 85,83 
Sumber: Arsip guru dan data primer yang diolah peneliti. 
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Nilai hasil belajar siswa tanpa menggunakan media diperoleh 
dari nilai ulangan harian yang dilakukan oleh guru dengan materi 
proses pembentukan muka bumi. Nilai hasil belajar menggunakan 
media Lectora diperoleh dari hasil siswa mengerjakan soal evaluasi 
dalam media yang dikembangkan oleh peneliti dengan materi yang 
sama. Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat perbandingan nilai hasil 
belajar siswa tanpa menggunakan media dengan nilai hasil belajar 
siswa menggunakan media Lectora. 
Nilai hasil belajar siswa tanpa menggunakan media 
memperoleh rata-rata 81,04. Sedangkan nilai hasil belajar siswa 
menggunakan media Lectora memperoleh rata-rata sebesar 85,83. Jadi 
dapat disimpulkan bahwa nilai rata-rata yang diperoleh siswa 
mengalami peningkatan. Peningkatan nilai hasil belajar tersebut 
membuktikan bahwa produk media pembelajaran yang dikembangkan 
oleh peneliti efektif digunakan. Keefektifan penggunaan media ini 
dapat dilihat dari peningkatan hasil belajar siswa. Hal tersebut sesuai 
dengan yang dikemukakan oleh Jan Van Den Akker, dkk (1999: 127) 
yang menjelaskan bahwa suatu produk pembelajaran dapat dikatakan 
efektif jika mempunyai pengaruh terhadap hasil belajar atau prestasi 
yang diraih siswa. 
B. Pembahasan 
Penelitian pengembangan ini merupakan penelitian yang 
menghasilkan produk berupa media pembelajaran IPS yang disajikan dalam 
68 
 
bentuk CD. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui cara mengembangkan 
media pembelajaran yang benar, serta menguji kelayakan media pembelajaran 
yang dikembangan oleh peneliti. Penelitian ini berlangsung mulai dari 
perencanaan pengembangan hingga uji coba media pembelajaran ke 
lapangan. Uji coba lapangan dilakukan satu kali oleh peneliti yang 
dilaksanakan pada hari Sabtu, 8 Maret 2014. 
Penelitian pengembangan ini mengacu pada model pengembangan 
dari Sugiyono, yang dibatasi pada beberapa tahap saja. Tahap-tahap tersebut 
meliputi: tahap pengumpulan data; tahap perencanaan; tahap pengembangan; 
serta tahap penilaian. Tahap penilaian yang diperoleh berupa data hasil 
validasi oleh ahli materi, ahli media dan praktisi pembelajaran IPS, serta data 
mengenai hasil uji coba lapangan terhadap media pembelajaran yang 
dikembangkan. Berikut ini pembahasan lebih lanjut mengenai hasil penelitian 
dan pengembangan media pembelajaran menggunakan program Lectora 
dengan materi proses pembentukan muka bumi.  
1. Pembahasan Hasil Validasi 
Pada penjelasan di bab III telah dipaparkan mengenai kriteria 
kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti. Media 
pembelajaran akan dinyatakan layak digunakan dalam proses 
pembelajaran IPS di SMP dengan ketentuan memperoleh rata-rata skor 
>2,6 - 3,4 atau dengan kategori  cukup. Berdasarkan hasil penelitian yang 
telah dijelaskan sebelumnya, dapat diketahui bahwa media pembelajaran 
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menggunakan program Lectora yang dikembangkan oleh peneliti sudah 
menunjukkan bahwa media pembelajaran tersebut layak digunakan.  
a. Hasil yang Diperoleh dari Ahli Materi 
Terdapat 20 pernyataan dalam angket untuk ahli materi. 
Berdasarkan data tersebut diketahui skor tertingi adalah 5, skor 
terendah adalah 1, rata-rata ideal adalah 60, simpangan baku ideal 
(SBi) adalah 13,33. Perhitungan lebih rinci dapat dilihat pada 
lampiran. Berdasarkan perhitungan tersebut dapat dibuat konversi 
skor validasi untuk ahli materi sebagai berikut: 
Tabel 14. Konversi Skor Validasi untuk Ahli Materi 
No. Rentang Skor Rata-rata  Skor Klasifikasi 
1. X >  83,94 > 4,2 Sangat Baik 
2. 67,98 < X < 83,94 > 3,4 - 4,2 Baik 
3. 52,02 < X <  67,98 > 2,6 - 3,4 Cukup 
4. 39,06 < X < 52,02  > 1,8  -  2,6 Kurang 
5. X< 36,06 <1,8 Sangat Kurang 
Sumber: Data hasil perhitungan peneliti. 
Berdasarkan tabel hasil validasi ahli materi, dapat 
disimpulkan bahwa secara isi dan materi media pembelajaran yang 
dikembangkan oleh peneliti memperoleh 2 kali validasi dari ahli 
materi. Selama 2 kali validasi tersebut, peneliti sebagai pengembang 
mendapatkan hasil penilaian yang meningkat. Rata-rata skor dari 
hasil validasi mengalami kenaikan dan perbaikan. Validasi 1 oleh 
ahli materi memperoleh rata-rata skor sebesar 4,0. Skor tersebut 
sebenarnya sudah menjelaskan bahwa media pembelajaran yang 
dikembangkan sudah layak uji coba dari aspek isi dan materinya, 
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tetapi masih perlu perbaikan. Oleh karena itu, maka dilakukanlah 
validasi 2 ahli materi. Pada validasi 2 ahli materi, media 
pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti memperoleh rata-
rata skor 4,10. Hal tersebut menunjukkan adanya perbaikan dalam 
aspek materi. Dari rata-rata skor validasi tersebut dapat dijelaskan 
melalui grafik sebagai berikut. 
 
Gambar 4. Grafik Hasil Validasi Ahli Materi 
 
Sesuai dengan standar kelayakan, rata-rata skor akhir yang 
diperoleh sebesar 4,10 berada pada rentang  𝑋𝑖  + 0,6 × SBi < X < 
𝑋𝑖  + 1,8 × SBi dengan rata-rata >3,4 – 4,2 atau dengan kategori 
“Baik”. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang telah 
dikembangkan oleh peneliti baik dan layak secara materi untuk 
digunakan sebagai media pembelajaran. 
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b. Hasil yang Diperoleh dari Ahli Media 
Terdapat 20 pernyataan dalam angket untuk ahli media. 
Berdasarkan data tersebut diketahui skor tertingi adalah 5, skor 
terendah adalah 1, rata-rata ideal adalah 60, simpangan baku ideal 
(SBi) adalah 13,33. Perhitungan lebih rinci dapat dilihat pada 
lampiran. Berdasarkan perhitungan tersebut dapat dibuat konversi 
skor validasi untuk ahli media sebagai berikut: 
Tabel 15. Konversi Skor Validasi untuk Ahli Media 
No. Rentang Skor Rata-rata  Skor Klasifikasi 
1. X >  83,94 > 4,2 Sangat Baik 
2. 67,98 < X < 83,94 > 3,4 - 4,2 Baik 
3. 52,02 < X <  67,98 > 2,6 - 3,4 Cukup 
4. 39,06 < X < 52,02  > 1,8  -  2,6 Kurang 
5. X< 36,06 <1,8 Sangat Kurang 
Sumber: Data hasil perhitungan peneliti. 
Pada tabel mengenai hasil validasi yang telah dilakukan oleh 
ahli media, dapat  diketahui bahwa validasi ahli media dilakukan 
sebanyak 2 kali. Validasi 1 menunjukkan rata-rata skor yang 
diperoleh sebesar 3,10. Sedangkan hasil validasi 2 menunjukkan 
rata-rata skor yang diperoleh mengalami kenaikan, yaitu 3,70. Hal 
tersebut menunjukkan adanya perbaikan dalam aspek media. Dari 
rata-rata skor validasi tersebut dapat dijelaskan melalui grafik 
sebagai berikut. 
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Gambar 5. Grafik Hasil Validasi Ahli Media 
 
Sesuai dengan standar kelayakan, rata-rata skor akhir yang 
diperoleh sebesar 3,70 berada pada rentang  𝑋𝑖  + 0,6 × SBi < X < 
𝑋𝑖  + 1,8 × SBi dengan rata-rata >3,4 – 4,2 atau dengan kategori 
“Baik”. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang telah 
dikembangkan oleh peneliti baik dan layak secara materi untuk 
digunakan sebagai media pembelajaran. 
c. Hasil yang Diperoleh dari Praktisi Pembelajaran IPS (Guru) 
Data yang diperoleh dari guru sebagai penilai media 
pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti mendapatkan 
rata-rata skor 4,80. Rata-rata tersebut berada pada X> 𝑋𝑖 + 1,8 × SBi 
dengan rentang >4,2 atau dengan kategori “Sangat Baik”. Kategori 
sangat baik merupakan kategori maksimal untuk media pembelajaran 
untuk dikatakan layak atau tidak sebagai suatu media pembelajaran.  
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Dilihat dari hasil validasi oleh guru IPS, dapat disimpulkan 
bahwa media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti sudah 
layak digunakan, bahkan guru tidak menyarankan untuk adanya 
revisi baik dari aspek media maupun materi yang dimuat dalam 
media tersebut. 
2. Hasil Uji Coba Lapangan (Siswa) 
Uji coba lapangan dilakukan di SMP 2 Bantul kelas VII F dengan 
jumlah siswa 24 anak. Uji coba dilakukan dalam satu kali pertemuan, 
yaitu pada Hari Sabtu, 8 Maret 2014. Berdasarkan data yang diperoleh, 
dapat diketahui rata-rata skor respon siswa sebesar 4,08 atau dapat 
dinyatakan dalam kategori “Baik”.  
Berdasarkan komentar dari siswa dapat diperoleh data mengenai 
beberapa aspek yang banyak dikomentari oleh siswa. Data tersebut dapat 
dilihat dalam tabel berikut. 
Tabel 16. Respon Siswa terhadap Media Pembelajaran 
Aspek  Jumlah siswa Persentase  
Ketertarikan terhadap media Tertarik 21 87,5 % 
Tidak tertarik 2 8,33 % 
Tampilan media Bagus 19 79,17 % 
Kurang 5 20,83 % 
Kemudahan penggunaan Mudah  22 91,67 % 
Sulit  - 0 % 
Penyajian soal evaluasi Bagus 16 66,67 % 
Kurang 4 16,67 % 
Penyajian video dan gambar Jelas 19 79,17 % 
Buram 3 12,5 % 
Bahasa yang digunakan Jelas 23 95,83 % 
Susah dipahami - 0 % 
Sumber: Data primer yang diolah 
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Berdasarkan tabel di atas dapat diperoleh informasi bahwa 87,5 % 
siswa menyatakan ketertarikannya terhadap media yang dikembangkan 
oleh peneliti. Sebagian besar siswa tertarik pada media yang 
dikembangkan karena menurut mereka tampilan media bagus serta 
penyajian soal evaluasi yang berbeda dengan penyajian soal evaluasi 
pada umumnya. Kemudahan memahami kata demi kata dalam media 
juga menjadi salah satu alasan siswa menyukai media yang 
dikembangkan oleh peneliti. 
Berdasarkan uraian di atas, dapat dijelaskan rata-rata skor hasil 
validasi dari ahli materi sebesar 4,10; ahli media sebesar 3,70; dan praktisi 
pembelajaran IPS sebesar 4,80. Rata-rata dari ketiga hasil validasi tersebut 
sebesar 4,20 dan dapat dikategorikan “Baik”. Hasil validasi tersebut dapat 
dijelaskan melalui grafik berikut ini. 
 
Gambar 6. Grafik Hasil Validasi Seluruh Validator 
 
Secara keseluruhan, hasil validasi tersebut menunjukkan 
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program Lectora oleh peneliti dinyatakan layak untuk digunakan. 
Siswa berpendapat bahwa media tersebut menarik dan sangat 
membantu dalam proses belajar yang mereka lakukan. Media 
tersebut siap diproduksi secara massal  atau diproduksi dalam jumlah 
yang lebih banyak untuk masyarakat. 
C. Revisi Produk 
1. Berdasarkan Masukan dari Ahli Materi 
Tahap Pertama: 
a. Pada materi “Dataran Rendah” harus diperbaiki mengenai 
pengertiannya. 
b. Pada materi “Pegunungan” perlu diperbaiki pada aspek macam-
macam pegunungan. 
c. Materi pengaruh relief muka bumi terhadap kehidupan sebaiknya 
dikelompokkan dalam tiga kategori, yaitu masyarakat dataran 
tinggi/pegunungan, dataran rendah dan pesisir. 
d. Pada materi hasil sedimentasi di bagian delta, sebaiknya kata 
“segitiga” dihilangkan. 
Untuk lebih jelasnya revisi yang dilakukan oleh ahli materi pada 
tahap 1 dapat dilihat pada gambar berikut ini: 
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Gambar 7. Tampilan Materi Relief Muka Bumi Sebelum Direvisi 
 
 
Gambar 8. Tampilan Materi Relief Muka Bumi Setelah Direvisi 
 
 
Gambar 9. Tampilan Materi Pegunungan Sebelum Direvisi 
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Gambar 10. Tampilan Pegunungan Materi Setelah Direvisi 
 
2. Berdasarkan Masukan dari Ahli Media 
Tahap Pertama: 
a. Pada slide judul: 
1) Belum ada kelas yang di sasar. 
2) Besar huruf disesuaikan dengan frame. 
3) Jam digital sebaiknya diperkecil, bantuan baiknya diletakkan di 
sudut. 
b. Slide Bantuan: 
1) Perhatikan besarnya huruf dengan frame. 
2) Bentuk button diseragamkan saja. 
3) Perbaiki tombol navigasi. 
c. Slide selamat datang: 
1) “.... ayo!”. Lebih baik diberi kata-kata untuk melanjutkan kata 
ayo. 
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d. Slide KI-KD-Indikator: 
1) Sebaiknya diletakkan sebelum apersepsi. 
e. Video pantai: 
1) Teks-nya menutupi gambar, sebaiknya teks diperkecil. 
f. Relief muka bumi: 
1) Teks dengan button bertumpuk, atur kembali komposisinya. 
2) Cek slide selanjutnya yang hampir sama dengan slide relief 
muka bumi, sebaiknya diperbaiki. 
Untuk lebih jelasnya revisi yang dilakukan oleh ahli media pada 
tahap 1 dapat dilihat pada gambar berikut ini: 
 
 
Gambar 11. Tampilan Halaman Judul Sebelum Direvisi 
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Gambar 12. Tampilan Halaman Judul Setelah Direvisi 
 
 
 
  Gambar 13. Tampilan Video Sebelum Direvisi 
 
 
 
 Gambar 14. Tampilan Video Setelah Direvisi 
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Tahap Kedua: 
a. Penggunaan ukuran teks dengan background, ada beberapa teks yang 
bertindih sehingga membuat informasi kurang. 
Saran dari ahli media pada tahap validasi 2 dapat dilihat pada 
gambar berikut ini: 
 
Gambar 15. Tampilan Materi Bentuk Patahan Sebelum Direvisi 
 
 
Gambar 16. Tampilan Materi Bentuk Patahan Setelah Direvisi 
 
3. Berdasarkan Masukan dari Praktisi Pembelajaran IPS (Guru) 
Praktisi pembelajaran IPS (guru) telah memvalidasi produk media 
yang dikembangkan oleh peneliti. Validasi memperoleh penilaian dengan 
kategori sangat baik, dan melampirkan kesalahan dalam penilaian media 
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tersebut. karena tidak terdapat jenis kesalahan dan saran perbaikan dari 
guru, maka media pembelajaran dapat langsung diuji coba ke lapangan. 
Guru memberi komentar terhadap media yang dikembangkan 
bahwa materi yang digunakan atau disampaikan dengan media cukup 
baik. Kesimpulan dari hasil validasi oleh praktisi pembelajaran IPS 
adalah media layak untuk uji coba lapangan tanpa revisi. 
D. Komentar atau Saran dari Siswa 
Komentar atau saran dari siswa dapat dirangkum sebagai berikut: 
1. Media yang dikembangkan oleh peneliti kurang menampilkan animasi di 
dalamnya. 
2. Penyajian soal evaluasi menarik karena disajikan berbeda dengan 
penyajian soal evaluasi yang biasa diberikan oleh guru. 
3. Bahasa yang digunakan mudah dipahami, tetapi ada beberapa kata atau 
istilah khusus yang siswa belum paham. 
4. Durasi video yang disajikan kurang panjang, gambar yang dimuat sudah 
baik dan jelas. 
5. Background dan warna tulisan kurang menarik. 
6. Siswa lebih tertarik dalam belajar karena media yang dikembangkan 
dengan program Lectora mudah dipahami dan mudah digunakan. 
7. Saya tertarik menggunakan media karena siswa dapat belajar mandiri, 
tampilannya bagus dan jelas. 
Berdasarkan komentar dan saran dari siswa, membuktikan bahwa 
media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti ini mendapat respon 
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baik dari siswa. Siswa tertarik belajar menggunakan media yang 
dikembangkan oleh peneliti. Komentar dan saran siswa yang disampaikan 
juga dapat menjadi pertimbangan untuk produksi serta pengembangan media 
selanjutnya. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan data hasil penelitian dan pembahasan yang telah 
diuraikan, maka media pembelajaran yang dikembangkan menurut validator 
layak untuk digunakan dengan kategori “Baik”. Berikut adalah kesimpulan 
dari pembahasan penelitian pengembangan ini. 
1. Penelitian pengembangan untuk menguji kelayakan media pembelajaran 
yang dikembangkan menggunakan program Lectora dengan materi 
proses pembentukan muka bumi untuk siswa SMP kelas VII ini 
dinyatakan berhasil. Kelayakan media pembelajaran tersebut berdasarkan 
hasil validasi yang dilakukan oleh dosen ahli materi,dosen ahli media dan 
guru mata pelajaran IPS. Hasil penilaian ketiga validator tersebut 
menunjukkan penilaian sebesar 4,20 dengan kategori “Baik”. 
2. Uji coba lapangan dilakukan terhadap siswa kelas VII F di SMP 2 
Bantul. Penilaian siswa mengacu pada aspek ketertarikan siswa terhadap 
media, tampilan media,  kemudahan penggunaan media dan interaktifitas 
media pembelajaran yang dikembangkan. Hasil rata-rata penilaian siswa 
terhadap media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti 
menunjukkan angka sebesar 4,08 dan dapat dikategorikan dalam 
klasifikasi “Baik”. Jadi dapat disimpulkan bahwa siswa tertarik terhadap 
84 
 
media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti, dan dapat belajar 
secara mandiri menggunakan media pembelajaran tersebut. 
3. Nilai hasil belajar tanpa menggunakan media pada materi proses 
pembentukan muka bumi yang dilakukan oleh guru memperoleh nilai 
rata-rata 81,04. Sedangkan nilai hasil belajar siswa setelah menggunakan 
media Lectora memperoleh  nilai rata-rata sebesar 85,83. Jadi dapat 
disimpulkan bahwa nilai rata-rata yang diperoleh siswa mengalami 
peningkatan. Peningkatan nilai hasil belajar tersebut membuktikan bahwa 
produk media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti efektif 
digunakan dalam pembelajaran.  
B. Keterbatasan Penelitian 
Beberapa keterbatasan dalam penelitian pengembangan ini adalah 
sebagai berikut: 
1. Penelitian ini hanya berlaku pada satu subjek penelitian saja, yakni siswa 
kelas VII F di SMP 2 Bantul. 
2. Media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti tidak sampai pada 
tahap penyebarluasan, sebab media ini hanya diujicobakan pada satu 
sekolah saja dan tidak semua sekolah mau menerima dan melaksanakan 
pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran yang 
dikembangkan menggunakan program Lectora. 
3. Kesulitan dalam memperoleh video mengenai tenaga endogen dan 
eksogen yang sesuai dengan apa yang diinginkan peneliti. Video tenaga 
endogen dan eksogen masih banyak yang berbahasa asing. 
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4. Kesulitan dalam mengambil ijin penelitian dikarenakan waktu yang 
terbatas dan berdekatan dengan jadwal ujian sekolah, sehingga penelitian 
ini hanya dilakukan di satu sekolah saja. 
5. Penelitian ini seharusnya melibatkan semua guru mata pelajaran IPS di 
SMP 2 Bantul, tetapi hanya terdapat 1 guru yang memvalidasi media 
yang dikembangkan oleh penelit, sehingga untuk validasi dari praktisi 
pembelajaran IPS kurang maksimal. 
C. Saran  
Berikut ini adalah beberapa saran dalam penelitian pengembangan, 
diantaranya adalah: 
1. Bagi pembaca diharapkan untuk melakukan penelitian dan 
pengembangan lebih lanjut terhadap media pembelajaran yang 
dikembangkan menggunakan program Lectora. 
2. Setiap siswa sebaiknya menggunakan media pembelajaran yang 
dikembangkan oleh peneliti ini secara mandiri, agar memperoleh manfaat 
dan pemahaman yang optimal. 
3. Guru sebaiknya mampu mengembangkan media pembelajaran 
menggunakan program Lectora agar proses belajar mengajar lebih 
menarik. 
4. Pihak sekolah diharapkan memberi pelatihan terhadap guru-guru untuk 
mengembangkan media pembelajaran khususnya dengan program 
Lectora. 
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KOMPETENSI INTI 
 
KI 1 Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 
KI 2 Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, 
peduli (toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi 
secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan 
pergaulan dan keberadaannya.  
KI 3 Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) berdasarkan 
rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya 
terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 
KI 4 Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret (menggunakan, 
mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak 
(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai 
dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 
pandang/teori. 
 
KOMPETENSI DASAR 
 
KD 3.1  Memahami aspek keruangan dan konektivitas antar ruang dan 
waktu dalam lingkup regional serta perubahan dan keberlanjutan 
kehidupan manusia (ekonomi, sosial, budaya, pendidikan dan 
politik). 
KD 3.4  Memahami pengertian dinamika interaksi manusia dengan 
lingkungan alam, sosial, budaya, dan ekonomi. 
KD 4.3  Mengobservasi dan menyajikan bentuk-bentuk dinamika interaksi 
manusia dengan lingkungan alam, sosial, budaya, dan ekonomi di 
lingkungan masyarakat sekitar.  
Lampiran 1. Materi IPS 
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PROSES PEMBENTUKAN MUKA BUMI 
Keberagaman bentuk muka bumi disebabkan oleh kekuatan besar yang 
bekerja pada bumi yang disebut Tenaga Geologi. Tenaga geologi pada dasarnya 
dibedakan atas dua macam, yaitu Tenaga Endogen dan Tenaga Eksogen. Tenaga 
Endogen ialah tenaga yang berasal dari dalam bumi dan mempunyai sifat 
membangun. Tenaga Endogen digolongkan menjadi tektonisme, vulkanisme dan 
seisme, sedangkan tenaga eksogen digolongkan menjadi pelapukan, erosi dan 
sedimentasi. 
Tenaga geologi yang begitu kuat menyebabkan keberagaman bentuk 
muka  bumi. Bentuk muka bumi lebih dikenal dengan istilah relief muka bumi. Di 
atas permukaan bumi ini kita berjalan, mendirikan bangunan serta melakukan 
kegiatan sehari-hari lainnya. Di permukaan bumi ini pula kita dapat menyaksikan 
lautan, gunung berapi dan segala pemandangan indah lainnya.  
A. RELIEF MUKA BUMI 
1. Relief Daratan 
Setiap daerah tempat tinggal kita tentu memiliki relief daratan 
yang berbeda-beda. Mungkin ada di antara teman-teman yang tinggal di 
daerah dataran tinggi atau perbukitan, ada pula yang tinggal di daerah 
pantai. Dataran tinggi dan pantai adalah sebagian dari relief daratan. 
Relief daratan antara lain sebagai berikut: 
a. Dataran rendah (plains) 
Dataran rendah adalah daerah datar yang memiliki ketinggian 
kurang dari 500 meter di atas permukaan air laut, dan tidak memiliki 
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banyak perbedaan ketinggian antara tempat yang satu dengan yang 
lainnya. Dataran rendah pada umumnya merupakan hasil dari 
sedimentasi sungai. Contonya dataran rendah di pantai utara Jawa. 
b. Dataran tinggi (plato/plateu) 
Plato adalah daerah datar yang terletak di ketinggian lebih dari 
500 meter. Pegunungan atau bukit dengan puncak yang rata juga 
dapat dikatakan sebagai dataran tinggi. Contohnya dataran tinggi 
Dieng. 
c. Gunung (mountain) 
Gunung adalah permukaan bumi yang menjulang ke atas dan 
berbentuk seperti kerucut atau kubah yang berdiri sendiri karena 
adanya magma yang keluar dari dapur magma baik dalam bentuk 
lelehan maupun letusan. Gunung memiliki ketinggian lebih dari 600 
meter di atas permukaan air laut. Gunung ditandai dengan adanya 
puncak (bagian atas), lereng (bagian tengah) dan kaki gunung 
(bagian bawah). Contohnya Gunung Gede, Gunung Muria dan 
Gunung Burangrang. 
d. Pegunungan (mountains) 
Pegunungan adalah rangkaian dari beberapa gunung dengan 
ketinggian yang berbeda-beda dan bentuknya memanjang. 
Pegunungan dapat dibedakan menjadi tiga, yaitu: 
1) Pegunungan tinggi, dengan ketinggian lebih dari 1.500 meter di 
atas permukaan air laut. 
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2) Pegunungan menengah, dengan ketinggian sekitar 1.000-1.500 
meter di atas permukaan air laut. 
3) Pegunungan rendah, dengan ketinggian 600-1.000  meter di atas 
permukaan air laut. 
Contoh pegunungan di Indonesia antara lain Pegunungan 
Meratus di Kalimantan dan Pegunungan Bukit Barisan di Sumatera. 
e. Bukit (hill) 
Bukit adalah jenis lahan yang berbentuk kubah dengan 
ketinggian kurang dari 600  meter. Perbukitan adalah rangkaian 
bukit yang memanjang. 
f. Lembah (Valley) 
Lembah adalah daerah ledokan yang lebih rendah dari tempat 
di sekitarnya dan berupa dataran yang panjang. 
g. Ngarai (canyon) 
Ngarai adalah lembah yang dalam dan sempit dengan lereng 
yang curam. Contoh ngarai di Indonesia adalah Ngarai Sianok di 
Sumatera Barat. 
h. Pantai (beach) 
Pantai adalah wilayah perbatasan antara batas garis pasang dan 
surutnya air laut. Pantai dibedakan atas pantai landai, seperti pantai 
Ancol, dan pantai curam, seperti pantai Pacitan. 
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2. Pengaruh Relief Muka Bumi terhadap Kehidupan 
Keragaman bentuk relief muka bumi berpengaruh terhadap 
perilaku makhluk yang hidup di sekitarnya. Semua makhluk harus 
mampu beradaptasi dengan struktur relief agar mereka mampu bertahan 
hidup. Proses adaptasi yang terjadi akan melahirkan kebiasaan yang 
berbeda-beda. Kehidupan sosial, ekonomi serta budaya di setiap bentuk 
muka bumi akan berbeda  dengan kehidupan di bentuk muka bumi yang 
lain. Misalnya saja kehidupan sosial, ekonomi dan budaya masyarakat di 
pegunungan akan jauh berbeda dengan masyarakat yang tinggal di daerah 
pantai. 
a. kehidupan sosial, ekonomi dan budaya masyarakat di dataran tinggi 
atau pegunungan 
Kondisi tanah di dataran tinggi dan pegunungan relatif subur 
karena proses vulkanisme. Itulah sebabnya mata pencaharian 
penduduknya adalah bertani dan berkebun. Hasil pertaniannya 
adalah sayuran, sedangkan hasil perkebunannya adalah teh, kopi dan 
tembakau. Di samping itu ada pula masyarakat yang beternak sapi 
dan kambing. Wilayah dataran tinggi dan pegunungan yang 
mempunyai curah hujan tinggi menyebabkan banyak ditemukan 
hutan. Hasil hutan antara lain rotan, kayu, dammar, kapur barus dan 
kemenyan. Pemandangan alam di daerah dataran tinggi dan 
pegunungan yang indah, serta udara yang sejuk, menjadi daya tarik 
untuk dijadikan sebuah objek wisata. Proses vulkanisme di dataran 
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tinggi dan pegunungan membuat wilayah ini kaya akan bahan 
tambang seperti emas, tembaga, besi dan belerang. Hal itulah yang 
menjadikan masyarakat di sekitarnya bekerja sebagai pengelola 
barang tambang. 
Curah hujan dan kelembaban yang cukup tinggi membuat 
penduduk di dataran tinggi dan pegunungan mengonsumsi makanan 
yang hangat. Mereka umumnya juga mengenakan pakaian yang 
hangat, khususnya pada malam dan pagi hari karena udaranya sangat 
dingin. Desain rumah masyarakat pegunungan dan dataran tinggi 
juga berbeda, atap rumah penduduk terbuat dari seng agar panar 
matahari dapat disimpan dan dapat mengahangatkan bagian dalam 
rumah. Ventilasi rumah mereka juga sedikit agar udara dingin tidak 
masuk ke dalam rumah. Rumah penduduk biasanya dibangun di 
lereng atau di daerah yang agak datar dengan pola pemukiman 
mengelompok. Pola ini menyebabkan ikatan kekeluargaan yang erat 
serta gotong royong yang baik antar penduduk. 
b. Kehidupan sosial, ekonomi dan budaya masyarakat di dataran rendah  
Tanah dataran rendah di Indonesia umumnya terbentuk dari 
sedimentasi fluvial yang menyebabkan tanahnya subur. Selain itu, di 
dataran rendah kondisi lahannya datar dan irigasi lancar. Kondisi 
tersebut mengakibatkan dataran rendah baik untuk pertanian, 
pemukiman dan industri. Hal tersebut membuat mata pencaharian 
masyarakat di dataran rendah lebih variatif.  
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Udara di dataran rendah cenderung panas, sehingga 
masyarakatnya menggunakan pakaian dari kain yang tipis dan sejuk. 
Desain rumah di daerah dataran rendah cukup beragam, hal itu 
dikarenakan di dataran rendah masyarakatnya lebih bebas 
menentukan desain rumah tanpa harus mempertimbangkan kondisi 
fisik lingkungannya. Di dataran rendah biasanya wilayahnya cukup 
luas, hal tersebut menyebabkan sarana dan prasarana mudah 
dibangun. Kemudahan pembangunan tersebut menyebabkan 
pertumbuhan dataran rendah menjadi kota sangat terbuka lebar. 
Masyarakat di daerah dataran rendah cenderung individualis dan 
pola pikir yang rasional. 
c. Kehidupan sosial, ekonomi dan budaya masyarakat di daerah pesisir  
Penduduk yang tinggal di pesisir biasanya bekerja sebagai 
nelayan, petani tambak, petani rumput laut atau petani garam. Di 
masyarakat pesisir ada kemungkinan perubahan stratifikasi sosial 
yang didasarkan atas kepemilikan alat produksi, kapal motor atau 
tambak yang luas. 
Daerah pesisir biasanya digunakan sebagai objek wisata, 
sehingga dapat berdampak pada pola interaksi masyarakat pesisir 
yang cenderung terbuka dengan hal-hal yang baru. Udara yang panas 
di daerah pesisir membuat masyarakatnya mengenakan pakaian yang 
tipis dan sejuk, agar nyaman dikenakan. Desain rumah mereka 
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cenderung banyak ventilasi agar sirkulasi udara dapat berjalan 
dengan baik. 
B. TENAGA ENDOGEN 
1. Tektonisme  
Tenaga Tektonik (Tektonisme) adalah tenaga yang berasal dari 
dalam bumi yang mengakibatkan terjadinya pergeseran dan perubahan 
letak lapisan batuan, baik secara horizontal (gerak orogenetik) maupun 
secara vertikal (gerak epirogenetik). 
a. Gerak Orogenetik (Orogenesa) 
Pembentukkan gunung meliputi daerah yang sempit dan 
dalam waktu yang relatif singkat. Gerak itu dapat menimbulkan: 
1) Lipatan 
Menurut Ragan lipatan adalah hasil perubahan bentuk 
atau volume dari suatu bahan yang ditunjukkan sebagai 
lengkungan atau kumpulan lengkungan pada unsur garis atau 
bidang dari bahan tersebut. Sedangkan menurut Hobbs et al, 
lipatan merupakan lengkungan yang dihasilkan oleh proses 
deformasi dari suatu permukaan batuan yang relatif datar (Danang 
Endarto, 2005: 160). Dari pengertian tersebut dapat disimpulkan 
bahwa gerakan tekanan horizontal menyebabkan lapisan kulit 
bumi yang elastis berkerut, melipat, dan menyebabkan relief-
relief muka bumi berbentuk pegunungan. Contoh, pegunungan-
96 
 
pegunungan tua seperti pegunungan Ural. Lipatan ini terjadi pada 
zaman primer.  
Perhatikan gambar di bawah ini : 
 
a. lipatan tegak       d. lipatan menggantung 
b. lipatan miring     e. lipatan isoklin 
c. lipatan rebah       f. lipatan kelopak 
2) Patahan (sesar) 
Menurut Tjia, struktur sesar adalah rekahan yang 
mengalami geser-geseran yang jelas (Danang Endarto, 2005: 
166). Pergeseran dapat terjadi berkisar dari beberapa milimeter 
sampai ratusan meter dan panjangnya dapat mencapai beberapa 
desimeter hingga ribuan meter. Akibat adanya pergeseran itu, 
sesar atau payahan akan mengubah perkembangan topografi 
mengontrol air permukaan dan bawah permukaan, merusak 
stratigrafi batuan, dan sebagainya. Dengan kata lain, sesar dapat 
diartikan sebagai gerakan tekanan horizontal dan vertikal 
menyebabkan lapisan kulit bumi yang rapuh menjadi retak atau 
patah. Misalnya: tanah turun (Slenk), tanah naik (Horst), dan 
Fleksur. 
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Bentuk-bentuk patahan antara lain: 
a) Patahan normal/ normal fault, yaitu patahan yang arah 
lempeng batuannya mengalami penurunan yang mengikuti 
arah gaya beratnya. Patahan ini sering juga disebut patahan 
turun. 
b) Patahan reverse/ reverse fault, yaitu patahan yang arah 
lempeng batuannya bergerak naik berlawanan gaya beratnya. 
Patahan ini sering juga disebut patahan naik. 
c) Patahan slip fault/ strike slip fault, yaitu patahan yang 
dipengaruhi oleh dua tenaga penggerak lapisan batuan yang 
horizontal dan berlawanan arah. 
 
Berdasarkan tipe patahan dapat menyebabkan keragaman 
bentuk muka bumi, seperti: 
a) Graben, yaitu lapisan tanah yang lebih 
rendah dari sisi kiri dan kanan akibat 
terjadinya patahan.  
b) Horst, yaitu lapisan tanah yang lebih 
tinggi dari sekelilingnya dan terjadi 
sebagai akibat adanya patahan. 
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c) Fault scrap atau bidang patahan, yaitu 
dinding terjal yang dihasilkan oleh 
adanya patahan dengan salah satu blok 
bergerak ke atas. 
 
d) Pegunungan blok, merupakan patahan 
kompleks yang terjadi sebagai akibat 
bekerjanya tenaga endogen sehingga 
mengakibatkan retakan, patah naik, 
patah turun dan patah mendatar ke 
kanan dan ke kiri. 
 
b. Gerak Epirogenetik (Epirogenesa) 
Gerak naik atau turun dari permukaan bumi, meliputi daerah 
yang luas dan berlangsung lambat. Gerak epirogenetik dibedakan 
menjadi: 
1) Gerak Epirogenetik Positif, bila permukaan 
bumi turun atau seolah-olah permukaan air laut 
naik. Gerak ini akan mengakibatkan adanya 
laut dangkal (transgresi). 
 
2) Gerak Epirogenetik Negatif, bila permukaan 
bumi naik atau seolah-olah permukaan air laut 
turun. Gerak ini akan mengakibatkan adanya 
laut dalam (regresi). 
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2. Vulkanisme  
Tenaga Vulkanik (Vulkanisme) adalah proses keluarnya magma 
dari dapur magma. Menurut Danang Endarto (2007: 23) vulkanisme 
adalah segala peristiwa yang berhubungan dengan magma yang keluar 
mencapai permukaan bumi melalui rekahan dalam kerak bumi atau 
melalui pipa sentral yang disebut terusan kepunden atau diatrema. Proses 
terjadinya vulkanisme dipengaruhi oleh aktivitas magma yang menyusup 
ke lithosfer (kulit bumi). Apabila penyusupan magma hanya sebatas kulit 
bumi bagian dalam maka dinamakan intrusi magma, sedangkan apabila 
penyusupan magma sampai keluar ke permukaan bumi disebut ekstrusi 
magma. 
a. Istilah Aktifitas Magma 
Berikut merupakan istilah yang digunakan pada proses 
aktifitas magma: 
1) Lava / Volkanic Mudflow (magma yang keluar ke permukaan 
bumi, baik melalui lelehan atau letusan) 
2) Batholith (Dapur Magma) 
3) Lakolith (Intrusi magma berbentuk datar) 
4) Sill / Plat (Intrusi magma membentuk kawah / gang) 
5) Apofisa (Intrusi magma merupakan cabang kawah / gang) 
6) Diatrema (Lorong tempat keluarnya magma ke permukaan bumi) 
7) Crater / Kawah / Kepundan (Lubang tempat keluarnya magma, 
merupakan ujung dari diatrema, namun tidak semua kepundan 
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berada di puncak gunung). 
 
b. Bentuk Ekstrusi Magma 
Ekstrusi magma yaitu proses keluarnya magma ke permukaan 
bumi karena tekanan dari dalam, melalui retakan atau lubang 
kepundan (Danang Endarto, 2007: 29). Ekstrusi magma memiliki 
berbagai macam bentuk: 
1) Ekstrusi Sentral, proses magma keluar 
melalui gunung berapi 
 
2) Ekstrusi Linear, atau disebut juga ekstrusi 
belahan, yaitu proses magma keluar 
melalui patahan atau celah yang 
memanjang 
 
3) Ekstrusi Area, letusan yang terjadi jika 
letak magma dekat dengan permukaan 
bumi, kemudian magma membakar dan 
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melelehkan lapisan batuan yang berada di 
atasnya sehingga membentuk lubang yang 
besar di permukaan bumi. 
 
  
c. Bentuk Gunung Berapi 
Pada peristiwa ekstrusi magma berdasar sifat lava dan 
kekuatan erupsinya akan menghasilkan berbagai bentuk gunung api: 
1) Gunung Berapi Maar (Corong) 
Bentuk gunung api maar seperti danau kering. 
Gunung berapi ini terbentuk karena ada letusan yang sangat kuat 
dan hanya sekali saja terjadi karena dapur magmanya dangkal dan 
volumenya kecil. Kemudian membentuk lubang kepunden besar 
pada puncak dan dikelilingi oleh dinding yang terjal. Contohnya 
Gunung Lamongan di Jawa Timur dengan kawah Klakah. Bentuk 
gunung berapi hasil erupsi eksplosif (ledakan) yang biasanya 
hanya satu kali. 
2) Gunung Berapi Perisai (Tameng) 
Di Indonesia tidak ada gunung yang berbentuk perisai. 
Gunung api perisai contohnya Maona Loa Hawaii, Amerika 
Serikat. Gunung api perisai terjadi karena magma cair keluar 
dengan tekanan rendah hampir tanpa letusan. Lereng gunung 
yang terbentuk menjadi sangat landai. Bentuk gunung berapi yang 
beralas sangat luas dengan lereng gunung yang sangat landai 
karena terbentuk dari lelehan lava encer. 
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3) Gunung Berapi Strato (Kerucut) 
Kebanyakan gunung berapi di dunia merupakan gunung 
api kerucut. Letusan pada gunung api kerucut termasuk letusan 
kecil. Letusan dapat berupa lelehan batuan yang panas dan cair. 
Seringnya terjadi lelehan menyebabkan lereng gunung berlapis-
lapis. Oleh karena itu, gunung api ini disebut gunung api strato. 
Sebagian besar gunung berapi di Sumatera, Jawa, Bali, Nusa 
Tenggara dan Maluku termasuk gunung api kerucut. Bentuk 
gunung berapi yang berbentuk kerucut terjadi karena erupsi 
eksplosif yang berganti - ganti dengan efusif (lelehan). 
d. Dampak adanya vulkanisme 
1) Dampak positif 
a) Objek wisata berupa kawah (Kawah gunung Bromo ), sumber 
air panas yang memancar (Yellowstone di Amerika Serikat, 
dan Pelabuhan Ratu di Cisolok), sumber air mineral (Maribaya 
di Jawa Barat dan Baturaden di Jawa Tengah) 
b) Sumber energi panas bumi misalnya di Kamojang, Jawa Barat, 
yang sekaligus digunakan sebagai Pembangkit Listrik Tenaga 
Panas Bumi. 
c) Tanah subur yang akan diperoleh setelah beberapa tahun 
kemudian. 
d) Sumber bahan tambang, misalnya tambang pasir, tambang 
batu-batuan, serta tambang emas. 
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2) Dampak negatif 
a) Gempa Bumi yang dapat ditimbulkanya dapat merusak 
bangunan. 
b) Kebakaran hutan akibat aliran lava pijar. 
c) Tebaran abu yang sangat tebal dan meluas dapat merusak 
kesehatan dan mengotori sarana yang ada. 
d) Asap atau tebaran abu vulkanik dapat mengganggu 
penerbangan pesawat. 
3. SEISME (GEMPA BUMI) 
a. Klasifikasi Gempa 
1) Menurut proses terjadinya 
a) Gempa tektonik: terjadi akibat tumbukan lempeng-lempeng 
di litosfer kulit bumi oleh tenaga tektonik. Tumbukan ini 
akan menghasilkan getaran. Getaran ini yang merambat 
sampai ke permukaan bumi. 
b) Gempa vulkanik: terjadi akibat aktivitas gunung api. Oleh 
karena itu, gempa ini hanya dapat dirasakan di sekitar 
gunung api menjelang letusan, pada saat letusan, dan 
beberapa saat setelah letusan. 
c) Gempa runtuhan atau longsoran: terjadi akibat daerah 
kosong di bawah lahan mengalami runtuh. Getaran yang 
dihasilkan akibat runtuhnya lahan hanya dirasakan di sekitar 
daerah yang runtuh. 
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2) Menurut bentuk episentrumnya, ada dua jenis gempa. 
a) Gempa sentral: episentrumnya berbentuk titik. 
b) Gempa linear: episentrumnya berbentuk garis.  
3) Menurut kedalaman hiposentrumnya, ada tiga jenis gempa. 
a) Gempa bumi dalam: kedalaman hiposenter lebih dari 300 
km di bawah permukaan bumi. 
b) Gempa bumi menengah: kedalaman hiposenter berada 
antara 60-300 km di bawah permukaan bumi. 
c) Gempa bumi dangkal: kedalaman hiposenter kurang dari 60 
km.  
4) Menurut lokasinya, ada dua jenis gempa. 
a) Gempa daratan: episentrumnya di daratan. 
b) Gempa dasar lautan: episentrumnya di dasar laut. Gempa 
jenis inilah yang dapat menimbulkan tsunami. 
b. Pengukuran Gempa Bumi 
Getaran gempa dari hiposentrum merambat dan menyebar ke 
segala arah. Getaran itu berupa gelombang primer dan gelombang 
sekunder. Dari episentrum, juga terjadi rambatan getaran di permukaan 
bumi dalam bentuk gelombang panjang. Jadi, gelombang gempa dapat 
dibedakan atas: 
1) Gelombang primer (P): merupakan gelombang longitudinal yang 
merambat di permukaan bumi dengan kecepatan 4-7 km per detik. 
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2) Gelombang sekunder (S): berupa gelombang transversal yang 
merambat di permukaan bumi dengan kecepatan 2-6 km per detik. 
3) Gelombang panjang (L): merupakan gelombang permukaan dengan 
kecepatan lebih lambat 
Istilah-istilah dalam Gempa bumi :  
1  Seismologi  :  ilmu yang mempelajari gempa bumi  
2  Seismograf  :  alat pencatat kekuatan gempa  
3  Seismogram  :  hasil gambaran seimograf yang berupa 
garis-garis patah  
4  Hiposentrum  :  pusat gempa di dalam bumi  
5  Episentrum  :  tempat di permukaan bumi/permukaan laut 
yang tepat di atas hiposentrum. Pusat gempa 
di permukaan bumi  
6  Homoseista  :  garis khayal pada permukaan bumi yang 
mencatat gelombang gempa primer pada 
waktu yang sama  
7  Pleistoseista  :  garis khayal yang membatasi sekitar 
episentrum yang mengalami kerusakan 
terhebat akibat gempa  
8  Isoseista  :  garis pada peta yang menghubungkan 
tempat-tempat yang mempunyai kerusakan 
fisik yang sama  
9  Mikroseista  :  gempa yang terjadi sangat halus/lemah dan 
dapat diketahui hanya dengan menggunakan 
alat gempa  
10  Makroseista  :  gempa yang terjadi sangat besar 
kekuatannya, sehingga tanpa menggunakan 
alat mengetahui jika terjadi gempa  
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C. Tenaga Eksogen 
1. Pelapukan 
Pelapukan adalah penghancuran batuan dari bentuk gumpalan 
menjadi butiran yang lebih kecil bahkan menjadi hancur atau larut dalam 
air. Proses pelapukan dapat dikatakan sebagai proses penghancuran 
massa batuan melalui media penghancuran, berupa sinar matahari, air, 
gletser, reaksi kimiawi dan kegiatan makhluk hidup (organisme). 
a. Jenis-jenis pelapukan 
Berdasarkan proses terjadinya, pelapukan dapat dibedakan 
menjadi 3, yaitu: 
1) Pelapukan Fisis atau Mekanis 
Pelapukan mekanik (fisik) adalah proses pengkikisan 
dan penghancuran bongkahan batu menjadi bongkahan yang 
lebih kecil, tetapi tidak mengubah unsur kimianya. Proses ini 
disebabkan oleh sinar matahari, perubahan suhu secara tiba-tiba, 
dan pembekuan air pada celah batu. 
2) Pelapukan Kimiawi 
Pelapukan kimiawi yaitu lapuknya batu-batuan atau 
bahan lain disertai perubahan susunan kimiawi. Pelapukan ini 
berlangsung dengan pertolongan air dan didorong oleh 
temperature yang tinggi. Air yang banyak mengandung CO2 (zat 
asam arang) dapat dengan mudah melarutkan zat kapur 
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(CaCO3). Peristiwa ini merupakan pelarutan dan dapat 
menimbulkan gejala karst.  
Yang tergolong gejala karst adalah: 
a) Doline, lubang-lubang di pegunungan kapur yang berbentuk 
corong. Doline dapat terjadi karena erosi (pelarutan) atau 
karena runtuhan. Doline terdapat hampir di semua bagian 
pegunungan kapur di Jawa bagian selatan, yaitu di 
Pegunungan Seribu 
b) Gua dan sungai bawah tanah. Di dalam tanah kapur mula-
mula terdapat celah atau retakan. Retakan akan semakin 
besar dan membentuk gua-gua atau lubang-lubang, karena 
pengaruh larutan. Jika lubang-lubang itu berhubungan, akan 
terbentuklah sungai-sungai di dalam tanah. 
c) Stalaktit dan stalakmit. Stalaktit adalah kerucut-kerucut 
kapur yang bergantungan pada atap gua. Terbentuk karena 
adanya tetesan air kapur dari atas gua. Stalakmit adalah 
kerucut-kerucut kapur yang berdiri pada dasar gua. 
Contohnnya stalaktit dan stalakmit di Gua Tabuhan dan 
Gua Gong di Pacitan, Jawa Timur serta Gua Jatijajar di 
Kebumen, Jawa Tengah. 
3) Pelapukan Organis 
Pelapukan organis adalah pelapukan yang disebabkan 
oleh organisme atau makhluk hidup seperti binatang-binatang 
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atau tumbuh-tummbuhan. Contoh binatang yang menimbulkan 
pelapukan organis adalah cacing tanah, serangga dan tikus. 
Pengaruh tumbuhan dapat bersifat fisis/ mekanis dan kimiawi. 
Penaruh mekanis berupa berkembangnya akar tumbuh-
tumbuhan di dalam tanah yang dapat merusak tanah di 
sekitarnya. Pengaruh bersifat kimiawi yaitu asam-asam yang 
dikeluarkan oleh akar-akar ketika menghisap garam makanan. 
2. Erosi 
Erosi merupakan peristiwa perpindahan material yang 
mengalami pelapukan dari satu tempat ke tempat lain yang dilakukan 
oleh air, angin atau gletser. Erosi juga dapat diartikan sebagai proses 
pengikisan permukaan bumi oleh material yang dipindahkan. Menurut 
Danang Endarto (2007: 88) erosi merupakan gaya menoreh dan gaya 
melebar air yang mengalir di atas permukaan tanah yang menyebabkan 
terjadinya lembah-lembah. Dalam peristiwa erosi terdapat tiga jenis 
gerakan, yaitu proses pelepasan massa batuan (detachment), proses 
pengangkutan (transportasi), dan pengendapan massa batuan 
(sedimentasi). 
a. Jenis-jenis erosi berdasarkan penyebabnya 
1) Erosi air sungai 
Yaitu erosi yang disebabkan oleh aliran air sungai. Air yang 
mengalir menimbulkan gesekan terhadap tanah yang dilaluinya. 
Contoh: Ngarai Sianok, Lembah Anai. 
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2) Erosi air laut (abrasi) 
Yaitu pengikisan pantai oleh pukulan gelombang laut yang 
terus-menerus terhadap dinding pantai. Contoh: Pantai 
Parangtritis di Yogyakarta. 
3) Erosi es (gletser) 
Yaitu pengikisan yang disebabkan oleh gerakan lapisan es atau 
karena pencairan es menuruni pegunungan. Batu-batuan terseret 
ke bawah atau disebut moraine. Contoh: Pantai Fyord di 
Skandinavia. 
4) Erosi angin (korosi) 
Yaitu peristiwa pengikisan oleh tenaga angin. Erosi ini banyak 
terjadi di daeran gurun pasir. Pasir-pasir tersebut diendapkan di 
tempat lain dan membentuk bukit debu pasir serta gelombang-
gelombang pasir. Contoh tanah Loss di China. 
b. Faktor yang mempengaruhi erosi 
1) Iklim, terutama curah hujan yang berpengaruh terhadap besar 
kecilnya erosi 
2) Tanah, besarnya tanah yang dapat tererosi sangat tergantung dari 
ketahanan tanah dalam menahan erosi 
3) Relief, apabila lereng semakin panjang maka erosi semakin 
besar 
4) Vegetasi, vegetasi mempunyai peranan untuk mengurangi 
tetesan air hujan, aliran permukaan tanah dapat terhambat, dan 
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adanya aliran permukaan yang tertahan menyebabkan peresapan 
air ke dalam tanah semakin besar. 
3. Sedimentasi 
Sedimentasi adalah peristiwa pengendapan yang dilakukan oleh 
tenaga dan banyak terjadi di daerah rendah. Menurut Danang Endarto 
(2007: 94) sedimentasi merupakan akumulasi secara progresif material 
sungai maupun dataran banjir atau tubuh perairan dimana sungai terhenti. 
Proses sedimentasi biasanya terjadi pada daerah yang cekung, datar atau 
bagian bawah dari suatu lereng. 
a. Macam-macam sedimentasi 
1) Menurut tenaga alam yang mengangkutnya 
a) Sedimen akuatis, sedimen yang terbentuk akibat aktivitas 
air. 
b) Sedimen Aeolis, sedimen yang terbentuk akibat aktivitas 
angin. 
c) Sedimen marine, sedimen yang terbentuk akibat aktivitas 
air laut. 
d) Sedimen glacial, sedimen yang terbentuk akibat aktivitas 
gletser atau es. 
2) Menurut tempat pengendapannya 
a) Sedimen fluvial, pengendapan di sungai. 
b) Sedimen teristris, pengendapan di darat. 
c) Sedimen limnis, pengendapan di danau atau di rawa. 
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d) Sedimen marine, pengendapan di dasar laut. 
e) Sedimen glacial, pengendapan di daerah es. 
b. Hasil sedimentasi 
1) Delta, yaitu tanah di muara sungai yang merupakan hasil 
endapan dari lumpur sungai. 
2) Tanah loss, merupakan endapan dari debu gurun pasir. 
3) Tanggul alam, yaitu pengendapan pada saat sungai banjir dan 
membentuk suatu tanggul. 
4) Sand Dunes (bukit pasir), terjadi di daerah pantai atau gurun. 
5) Gosong sungai, yaitu endapan yang terjadi di tengah sungai dan 
muncul pada saat air sungai surut. 
6) Kipas alluvial, yaitu endapan yang terjadi di kaki-kaki bukit dan 
bentuknya seperti kipas. 
7) Tombolo, yaitu endapan pasir yang terjadi akibat pertemuan 
gelombang air laut yang membentuk gundukan pasir di antara 
pulau dengan daratan. Tombolo akan muncul ketika air laut 
sedang surut. 
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SOAL EVALUASI 
 
A. Soal Pilihan Ganda (Kuis 1 Milyar) 
1. Lembah yang dalam dan sempit dengan lereng yang curam disebut.... 
a. Lembah 
b. Ngarai 
c. Bukit 
d. Valley 
2. Gempa bumi yang sering terjadi di daerah pertambangan adalah gempa.... 
a. Vulkanik 
b. Tektonik 
c. Guguran 
d. Sentral 
3. Berikut ini merupakan faktor penyebab terjadinya gempa bumi, kecuali.... 
a. Adanya retakan 
b. Adanya runtuhan dari tanah 
c. Terjadinya letusan gunung berapi 
d. Terjadinya badai 
4. Yang dimaksud dengan graben adalah.... 
a. Lapisan tanah yang lebih tinggi dari sekelilingnya 
b. Lapisan tanah yang lebih rendah dari sisi kiri dan kanannya 
c. Dinding terjal sebagai akibat terjadinya patahan 
d. Lapisan batuan yang menjadi lengkung membentuk lipatan 
5. Terbentuknya laut regresi (laut dalam) merupakan akibat dari peristiwa.... 
a. Epirogenesa positif 
b. Epirogenesa negatif 
c. Orogenesa positif 
d. Orogenesa negatif 
6. Gempa bumi tektonik disebabkan oleh.... 
a. Bergesernya lapisan kulit bumi 
b. Adanya benturan antarplanet 
c. Terjadinya letusan gunung berapi 
d. Runtuhnya tanah pada bukit-bukit terjal 
7. Berikut ini adalah keuntungan adanya gunung berapi, kecuali.... 
a. Abu vulkanik menyuburkan tanah 
b. Banyak sumber mata air panas 
c. Banyak bahan tambang 
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d. Terbentuk daerah bayangan hujan 
8. Berikut adalah penyebab terjadinya pelapukan mekanik, kecuali.... 
a. Perbedaan temperatur yang besar 
b. Bekunya air tanah 
c. Larutnya batuan kapur 
d. Mengkristalnya air garam 
9. Pengaruh kimiawi dari tumbuh-tumbuhan terhadap peristiwa lapuknya 
batuan adalah unsur.... 
a. Akar tumbuhan 
b. Asam-asam yang dikeluarkan oleh akar 
c. CO2 yang dilekuarkan oleh tumbuhan 
d. Daun-daun yang membusuk 
10. Peristiwa pengikisan permukaan kulit bumi oleh air, angin dan es 
disebut.... 
a. Denudasi 
b. Erosi 
c. Abrasi 
d. Sedimentasi 
11. Sedimen yang tenaga pengangkutnya oleh angin disebut.... 
a. Akuatis 
b. Aeolis 
c. Marine 
d. Glasial 
12. Tanah hasil pengendapan yang terdapat di muara sungai adalah.... 
a. Tanah loss 
b. Sand duunes 
c. Peneplain 
d. Delta 
13. Gunung api yang terbentuk karena adanya erupsi eksplosif yang berganti-
ganti dengan erupsi efusif adalah gunung api bentuk.... 
a. Maar 
b. Corong 
c. Perisai 
d. Strato 
14. Lorong sebagai tempat keluarnya magma dari dapur magma ke permukaan 
bumi disebut.... 
a. Batolith 
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b. Lakolith 
c. Diatrema 
d. Apofisa 
15. Contoh sedimentasi di daerah gurun pasir adalah.... 
a. Tanah gambut 
b. Delta 
c. Tanah loss 
d. Peneplain 
B. Soal Benar-Salah (Kuis Tebak Gambar) 
1. Pegunungan merupakan permukaan bumi yang menjulang ke atas dan 
berbentuk seperti kerucut atau kubah yang berdiri sendiri akibat adanya 
pengangkatan kerak bumi.  
2. Pola kekerabatan pada masyarakat yang tinggal di dataran rendah 
cenderung lebih intim dan ikatan kekeluargaannya erat.  
3. Slenk dan Horst merupakan hasil dari adanya tenaga tektonisme berbentuk 
gerak orogenesa.  
4. Ekstrusi linear adalah letusan yang terjadi jika magma dekat dengan 
permukaan bumi, kemudian magma membakar dan melelehkan lapisan 
batuan yang beraa di atasnya sehingga membentuk lubang yang besar di 
permukaan bumi.  
5. Gunung api Perisai terbentuk karena erupsi efusif dan lelehan lava yang 
encer.  
6. Gempa bumi sentral merupakan gempa bumi yang dapat menimbulkan 
terjadinya tsunami.  
7. Pelapukan fisis merupakan pelapukan yang disebabkan karena makhluk 
hidup seperti binatang-binatang dan tumbuh-tumbuhan.  
8. Korosi merupakan pengikisan atau erosi yang disebabkan oleh tenaga 
angin.  
9. Sedimen terastis merupakan pengendapan di lautan, hasil pengendapannya 
dapat berupa kipas alluvial.  
C. Soal Diskusi 
Diskusikanlah dengan 3 teman kelompokmu mengenai gambar yang 
ada di balik kotak mengenai penyebab, dampak dan solusinya. Untuk 
menambah informasi dalam diskusi, Kalian dapat memanfaatkan buku-buku 
di perpustakaan, internet serta pengamatan langsung. Setelah diskusi selesai, 
presentasikan di depan kelas ya! Semangat Belajar! 
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KUNCI JAWABAN 
 
A. Soal Pilihan Ganda (Kuis 1 Milyar) 
1. B 
2. C 
3. D 
4. B 
5. B 
6. A 
7. D 
8. C 
9. B 
10. B 
11. B 
12. D 
13. D 
14. C 
15. C 
 
B. Soal Benar-Salah (Kuis Tebak Gambar) 
1. Salah 
2. Salah 
3. Benar 
4. Salah 
5. Benar 
6. Salah 
7. Salah 
8. Benar 
9. Salah 
 
C. Soal Diskusi 
Abrasi  
Abrasi adalah pengikisan pinggiran daratan (pantai) oleh terjangan 
air laut (ombak). Abrasi ini merupakan penyempitan daratan oleh air laut. 
Abrasi biasanya disebabkan oleh alam, walaupun bisa juga disebabkan oleh 
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manusia. Abrasi yang terjadi terus menerus akan menimbulkan kerusakan 
lingkungan. 
Abrasi terjadi karena faktor alam dan faktor manusia. Faktor alam 
disebabkan oleh  angin  yang bertiup di atas lautan yang menimbulkan 
gelombang dan arus laut sehingga mempunyai kekuatan untuk mengikis 
daerah pantai. Gelombang yang tiba di pantai dapat menggetarkan tanah atau 
batuan  yang lama kelamaan akan terlepas dari daratan. Contoh abrasi karena 
faktor alam, misalnya adalah Pura Tanah Lot di pulau Bali yang terus 
terkikis. Sedangkan abrasi yang disebabkan oleh manusia misalnya 
kegiatan penambangan pasir. Penambangan pasir sangat berperan banyak 
terhadap abrasi pantai, baik di daerah tempat penambangan pasir maupun di 
daerah sekitarnya karena terkurasnya pasir laut akan sangat berpengaruh 
terhadap kecepatan dan arah arus laut yang menghantam pantai. 
Untuk mencegah abrasi biasanya dilakukan penanaman hutan 
mangrove (hutan bakau) di sepanjang pantai, membuat tanggul pengaman 
atau pemecah gelombang berupa tumpukan batu atau tembok penahan di 
sepanjang pantai. Selain itu, pemerintah perlu membuat peraturan yang tegas 
mengenai pelarangan penggalian pasir pantai secara besar-besaran agar 
kelestarian ekosistem pantai tetap terjaga. Pelestarian terumbu karang juga 
dapat dilakukan untuk mencegah abrasi, karena terumbu karang berfungsi 
mengurangi kekuatan gelombang yang sampai ke pantai. Oleh karena itu 
perlu pelestarian terumbu karang dengan membuat peraturan untuk 
melindungi habitatnya. 
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Lampiran 2. Lembar Validasi Instrumen 
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13.  Materi dapat digunakan siswa untuk 
belajar secara mandiri 
     
14.  Materi yang disajikan menarik bagi siswa      
15.  Materi mudah dipelajari      
16.  Pemberian contoh dapat menarik siswa 
untuk belajar 
     
17.  Materi yang  disajikan memotivasi siswa 
untuk belajar 
     
18.  Penyampaian materi dapat meningkatkan 
kemandirian siswa dalam belajar 
     
19.  Penyampaian soal evaluasi sesuai dengan 
materi yang diajarkan 
     
20.  Konsep soal evaluasi sesuai dengan tema 
materi yang disampaikan 
     
 
Tabel Kesalahan dan Saran Perbaikan 
Apabila terjadi kesalahan pada aspek yang dinilai, mohon ditulis pada kolom 
yang telah disediakan. 
No Jenis Kesalahan Saran Perbaikan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
Komentar/ Saran: 
...............................................................................................................................
...............................................................................................................................
...............................................................................................................................
............................................................................................................................... 
Kesimpulan: 
1. Layak untuk uji coba lapangan tanpa revisi 
2. Layak untuk uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran 
(Mohon dilingkari nomor yang sesuai dengan kesimpulan bapak/ibu) 
Yogyakarta,.................... 
Ahli Materi 
 
 
 
.......................................... 
      NIP.  
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LEMBAR VALIDASI UNTUK AHLI MEDIA 
 
   
Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan 
Program Lectora dengan Materi Proses Pembentukan 
Muka Bumi untuk Siswa SMP Kelas VII 
Sasaran Program : Siswa SMP Kelas VII 
Peneliti : Sagita Fitriani 
Validator :  
Petunjuk: 
1. Lembar ini diisi oleh validator. 
2. Lembar ini dimaksudkan untuk validasi instrumen pengumpulan data, 
serta mengungkapkan komentar atau saran dari validator jika ada. 
3. Pemberian penilaian dengan memberikan tanda check  list () pada kolom 
yang sesuai. 
4. Apabila ada komentar atau saran, mohon dituliskan pada lembar yang 
telah tersedia. 
5. Pedoman penilaian sebagai berikut: 
 
 Penampilan unsur tata letak teks 
memiliki harmonisasi dan memiliki 
kesatuan dengan unsur lainnya 
     
1.  Ukuran dan jenis huruf pada setiap 
kalimat sudah tepat dan proporsional 
     
2.  Penulisan kalimat mudah dipahami      
3.  Pemilihan background media sesuai 
dengan materi yang disampaikan 
     
4.  Proporsi gambar dan teks pada layar 
sudah proporsional 
     
5.  Gambar atau video yang disajikan 
sesuai dengan materi yang disampaikan 
     
6.  Kesesuaian pemilihan audio pendukung 
media 
     
7.  Pemilihan konsep desain layar sesuai 
dengan materi 
     
8.  Desain layar menarik siswa untuk 
belajar 
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9.  Kejelasan petunjuk alur menggunakan 
media  
     
10.  Pemilihan simbol petunjuk (button)       
11.  Kesesuaian komponen warna pada 
setiap layar 
     
12.  Kesesuaian dengan tingkat 
perkembangan intelektual siswa 
     
13.  Kejelasan pemilihan navigasi atau 
petunjuk arah 
     
14.  Menggambarkan isi atau materi ajar      
15.  Ketepatan pemilihan animasi sesuai 
dengan materi 
     
16.  Bagan alur berpikir sudah tepat      
17.  Penyajian materi sistematis dan logis      
18.  Keefektifan waktu penggunaan media      
19.  Kreatif dan dinamis      
Tabel Kesalahan dan Saran Perbaikan 
Apabila terjadi kesalahan pada aspek yang dinilai, mohon ditulis pada kolom 
yang telah disediakan. 
No Jenis Kesalahan Saran Perbaikan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
Komentar/ Saran: 
...............................................................................................................................
...............................................................................................................................
...............................................................................................................................
...............................................................................................................................  
Kesimpulan: 
1. Layak untuk uji coba lapangan tanpa revisi 
2. Layak untuk uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran 
(Mohon dilingkari nomor yang sesuai dengan kesimpulan bapak/ibu) 
 
Yogyakarta,.................... 
Ahli Media 
 
 
       .......................................... 
       NIP. 
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12.  Materi yang tersaji sesuai dengan 
tujuan pembelajaran 
     
13.  Materi dapat digunakan siswa untuk 
belajar secara mandiri 
     
14.  Materi yang disajikan menarik bagi 
siswa 
     
15.  Materi mudah dipelajari      
16.  Pemberian contoh dapat menarik 
siswa untuk belajar 
     
17.  Materi yang  disajikan memotivasi 
siswa untuk belajar 
     
18.  Penyampaian materi dapat 
meningkatkan kemandirian siswa 
dalam belajar 
     
19.  Penyampaian soal evaluasi sesuai 
dengan materi yang diajarkan 
     
20.  Konsep soal evaluasi sesuai dengan 
tema materi yang disampaikan 
     
Tabel Kesalahan dan Saran Perbaikan 
Apabila terjadi kesalahan pada aspek yang dinilai, mohon ditulis pada kolom 
yang telah disediakan. 
No JenisKesalahan Saran Perbaikan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
Komentar/ Saran: 
...............................................................................................................................
...............................................................................................................................
...............................................................................................................................
...............................................................................................................................  
............................................................................................................................... 
Kesimpulan: 
1. Layak untuk uji coba lapangan tanpa revisi 
2. Layak untuk uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran 
(Mohon dilingkari nomor yang sesuai dengan kesimpulan bapak/ibu) 
Yogyakarta,.................... 
Guru Mata Pelajaran IPS 
 
 
............................................. 
       NIP. 
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...............................................................................................................................
...............................................................................................................................
...............................................................................................................................
...............................................................................................................................
...............................................................................................................................
............................................................................................................................... 
 
Yogyakarta,.................... 
Siswa 
 
 
 
 
.......................................... 
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Lampiran 3. Pernyataan Judgement 
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Lampiran 4. Lembar Validasi untuk Ahli Materi 
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Lampiran 5. Lembar Validasi untuk Ahli Media 
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Lampiran 6. Lembar Validasi untuk Guru 
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Lampiran 7. Lembar Kuisioner untuk Siswa 
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Konversi Skor Validasi Ahli Materi 
 
a. Jumlah Sub Indikator = 20 
Skor  Tertinggi  = 5 
Skor Terendah  = 1 
b. Skor Maksimal Ideal = Jumlah sub indikator × Skor tertinggi 
 = 20 × 5 
 = 100 
c. Skor Minimal Ideal = Jumlah sub indikator × Skor terendah 
 = 20 × 1 
 = 20 
d. Rerata Skor Ideal (Mi) = 1 2  (Skor maksimal ideal + Skor minimal ideal) 
 = 1 2  (100 + 20) 
 = 60 
e. Simpangan Baku Ideal (SBi) = 1 6  (Skor maksimal ideal – Skor minimal ideal) 
= 1 6  (100 – 20) 
= 13,33 
 
Konversi Data Kuantitatif  ke Data Kualitatif 
No. Rumus Rerata Skor Kategori 
1 X >  Mi + 1,8 × SBi 
X >  60 + (1,8 × 13,33) 
X >  60 + 23,94 
X >  83,94 
> 4,2 Sangat Baik 
2 Mi  + (0,6 × SBi)   < X < Mi  + (1,8 × SBi) 
60 + (0,6 × 13,33) < X < 60 + (1,8 × 13,33) 
60 + (7,98)             < X < 60 + (23,94) 
67,98                      < X < 83,94 
> 3,4 - 4,2 Baik 
3 Mi  – (0,6 × SBi)   < X <  Mi + (0,6 × SBi) 
60 – (0,6 × 13,33) < X <  60 + (0,6 × 13,33) 
60 – (7,98)             < X <  60 + (7,98) 
52,02                     < X <  67,98 
> 2,6 - 3,4 Cukup 
4 Mi  – (1,8 × SBi)    < X < Mi  – (0,6 × SBi) 
60  – (1,8 × 13,33) < X < 60 – (0,6 × 13,33) 
60  – (23,94)          < X < 60 – (7,98) 
36,06                      < X < 52,02 
> 1,8  -  2,6 Kurang 
5 X < Mi– 1,8 × SBi 
X < 60 – (1,8 × 13,33) 
X < 60 – (23,94) 
X < 36,06 
<1,8 Sangat Kurang 
 
  
Lampiran 8. Konversi Skor Validasi Ahli Materi 
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Konversi Skor Validasi Ahli Media 
 
a. Jumlah Sub Indikator = 20 
Skor  Tertinggi  = 5 
Skor Terendah  = 1 
b. Skor Maksimal Ideal = Jumlah sub indikator × Skor tertinggi 
 = 20 × 5 
 = 100 
c. Skor Minimal Ideal = Jumlah sub indikator × Skor terendah 
 = 20 × 1 
 = 20 
d. Rerata Skor Ideal (Mi) = 1 2  (Skor maksimal ideal + Skor minimal ideal) 
 = 1 2  (100 + 20) 
 = 60 
e. Simpangan Baku Ideal (SBi) = 1 6  (Skor maksimal ideal – Skor minimal ideal) 
= 1 6  (100 – 20) 
= 13,33 
 
Konversi Data Kuantitatif  ke Data Kualitatif 
No. Rumus Rerata Skor Kategori 
1 X >  Mi + 1,8 × SBi 
X >  60 + (1,8 × 13,33) 
X >  60 + 23,94 
X >  83,94 
> 4,2 Sangat Baik 
2 Mi  + (0,6 × SBi)   < X < Mi  + (1,8 × SBi) 
60 + (0,6 × 13,33) < X < 60 + (1,8 × 13,33) 
60 + (7,98)             < X < 60 + (23,94) 
67,98                      < X < 83,94 
> 3,4 - 4,2 Baik 
3 Mi  – (0,6 × SBi)   < X <  Mi + (0,6 × SBi) 
60 – (0,6 × 13,33) < X <  60 + (0,6 × 13,33) 
60 – (7,98)             < X <  60 + (7,98) 
52,02                     < X <  67,98 
> 2,6 - 3,4 Cukup 
4 Mi  – (1,8 × SBi)    < X < Mi  – (0,6 × SBi) 
60  – (1,8 × 13,33) < X < 60 – (0,6 × 13,33) 
60  – (23,94)          < X < 60 – (7,98) 
36,06                      < X < 52,02 
> 1,8  -  2,6 Kurang 
5 X < Mi– 1,8 × SBi 
X < 60 – (1,8 × 13,33) 
X < 60 – (23,94) 
X < 36,06 
<1,8 Sangat Kurang 
 
  
Lampiran 9. Konversi Skor Validasi Ahli Media 
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Konversi Skor Validasi Guru 
 
a. Jumlah Sub Indikator = 20 
Skor  Tertinggi  = 5 
Skor Terendah  = 1 
b. Skor Maksimal Ideal = Jumlah sub indikator × Skor tertinggi 
 = 20 × 5 
 = 100 
c. Skor Minimal Ideal = Jumlah sub indikator × Skor terendah 
 = 20 × 1 
 = 20 
d. Rerata Skor Ideal (Mi) = 1 2  (Skor maksimal ideal + Skor minimal ideal) 
 = 1 2  (100 + 20) 
 = 60 
e. Simpangan Baku Ideal (SBi) = 1 6  (Skor maksimal ideal – Skor minimal ideal) 
= 1 6  (100 – 20) 
= 13,33 
 
Konversi Data Kuantitatif  ke Data Kualitatif 
No. Rumus Rerata Skor Kategori 
1 X >  Mi + 1,8 × SBi 
X >  60 + (1,8 × 13,33) 
X >  60 + 23,94 
X >  83,94 
 
> 4,2 Sangat Baik 
2 Mi  + (0,6 × SBi)   < X < Mi  + (1,8 × SBi) 
60 + (0,6 × 13,33) < X < 60 + (1,8 × 13,33) 
60 + (7,98)             < X < 60 + (23,94) 
67,98                      < X < 83,94 
 
> 3,4 - 4,2 Baik 
3 Mi  – (0,6 × SBi)   < X <  Mi + (0,6 × SBi) 
60 – (0,6 × 13,33) < X <  60 + (0,6 × 13,33) 
60 – (7,98)             < X <  60 + (7,98) 
52,02                     < X <  67,98 
 
> 2,6 - 3,4 Cukup 
4 Mi  – (1,8 × SBi)    < X < Mi  – (0,6 × SBi) 
60  – (1,8 × 13,33) < X < 60 – (0,6 × 13,33) 
60  – (23,94)          < X < 60 – (7,98) 
36,06                      < X < 52,02 
 
> 1,8  -  2,6 Kurang 
5 X < Mi– 1,8 × SBi 
X < 60 – (1,8 × 13,33) 
X < 60 – (23,94) 
X < 36,06 
<1,8 Sangat Kurang 
 
Lampiran 10. Konversi Skor Validasi Guru 
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Konversi Skor Kuisioner Siswa 
 
a. Jumlah Sub Indikator = 20 
Skor  Tertinggi  = 5 
Skor Terendah  = 1 
b. Skor Maksimal Ideal = Jumlah sub indikator × Skor tertinggi 
 = 20 × 5 
 = 100 
c. Skor Minimal Ideal = Jumlah sub indikator × Skor terendah 
 = 20 × 1 
 = 20 
d. Rerata Skor Ideal (Mi) = 1 2  (Skor maksimal ideal + Skor minimal ideal) 
 = 1 2  (100 + 20) 
 = 60 
e. Simpangan Baku Ideal (SBi) = 1 6  (Skor maksimal ideal – Skor minimal ideal) 
= 1 6  (100 – 20) 
= 13,33 
 
Konversi Data Kuantitatif  ke Data Kualitatif 
No. Rumus Rerata Skor Kategori 
1 X >  Mi + 1,8 × SBi 
X >  60 + (1,8 × 13,33) 
X >  60 + 23,94 
X >  83,94 
 
> 4,2 Sangat Baik 
2 Mi  + (0,6 × SBi)   < X < Mi  + (1,8 × SBi) 
60 + (0,6 × 13,33) < X < 60 + (1,8 × 13,33) 
60 + (7,98)             < X < 60 + (23,94) 
67,98                      < X < 83,94 
 
> 3,4 - 4,2 Baik 
3 Mi  – (0,6 × SBi)   < X <  Mi + (0,6 × SBi) 
60 – (0,6 × 13,33) < X <  60 + (0,6 × 13,33) 
60 – (7,98)             < X <  60 + (7,98) 
52,02                     < X <  67,98 
 
> 2,6 - 3,4 Cukup 
4 Mi  – (1,8 × SBi)    < X < Mi  – (0,6 × SBi) 
60  – (1,8 × 13,33) < X < 60 – (0,6 × 13,33) 
60  – (23,94)          < X < 60 – (7,98) 
36,06                      < X < 52,02 
 
> 1,8  -  2,6 Kurang 
5 X < Mi– 1,8 × SBi 
X < 60 – (1,8 × 13,33) 
X < 60 – (23,94) 
X < 36,06 
<1,8 Sangat Kurang 
 
Lampiran 11. Konversi Skor Kuisioner Siswa 
148 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. Kondisi belajar-mengajar 
menggunakan media Lectora 
 
 
 Gambar 2. Siswa mengamati gambar dan 
video pada slide. 
 
 
 
Gambar 3. Siswa bertanya mengenai 
materi yang belum dipahami. 
 
 
 Gambar 4. Siswa membentuk kelompok 
kemudian mendiskusikan sebuah tema yang 
telah diberikan oleh guru. 
 
 
 
Gambar 5. Siswa memperhatikan ketika 
guru menyampaikan materi. 
 Gambar 6. Tampilan soal evaluasi pada 
media Lectora. 
Lampiran 12. Dokumentasi Penelitian 
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Lampiran 13. Surat Izin Penelitian 
 
  
150 
 
 
 
  
151 
 
 
152 
 
  
153 
 
 
